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はじめに

Cubase LE の世界へようこそ
この度は Steinberg 社 Cubase LE をお買い求めいただき、誠にありが

とうございます。２０年以上に渡る、コンピュータを使った音楽制作

の技術革新を振り返ってみると、Steinberg は常にソフトウェア テクノ

ロジーを担う推進力となってきました。Cubase は、この発展を示す基

準と言えます。Cubase のバージョン 4 では、ソフトウェア / ハード

ウェアの完全なシステム統合に向けて、新たな進化を遂げました。

音楽ソフトをすでにご存じの方にも、初心者にも、Cubase LE は簡単に

使えると同時にパワフルな音楽制作システムです。Cubase 4 のプロ

フェッショナルなオーディオ エンジンが搭載されている本製品は、

Windows Vista、XP、Mac OS X、そして Apple 社最新の Intel Mac シス

テムにも対応しています。また、上質なサウンドのプラグイン一式や

インストゥルメント トラック用データが新たに追加され、曲のテンポ

に合わせて再生できる "ACIDized" オーディオ ファイル（ACID 用ルー

プ素材）の読み込み機能も備えています。

Cubase を初めてご使用になる場合には、本書のチュートリアル セク

ションが役立つことでしょう。チュートリアルには Cubase LE のプロ

ジェクトファイルも付属しています。簡単なトレーニング ビデオも

プログラム DVD に収録されているので、あわせてご活用ください。

ご使用のソフトウェアを登録されると、Steinberg Web サイトの個人

ユーザーエリアにアクセスできるようになります。最新情報、アップ

デート、スペシャル イベントなどの情報が入手可能になるので、是非

ご登録ください。また、 http://www.steinberg.net/ 経由で Cubase の

ユーザーフォーラムに参加されると、（英語で）世界中の Cubase ユー

ザーと意見や情報を交換することができます。

Steinberg Cubase 開発チーム

マニュアルとヘルプファイルについて
Cubase LE の説明文書は、以下に挙げる複数のマニュアルに分かれてい

ます。各マニュアルは、Adobe Acrobat 形式（拡張子 ".pdf"）で用意さ

れています。これらの電子マニュアルは、以下の方法で利用できます。

• プログラムの"ヘルプ（Help）"メニューの"ドキュメント（Documen-
tation）"サブメニューから各電子マニュアルを開くことができます。

• Mac OS X の場合、マニュアルは "Macintosh HD（起動ディスク） / 
ライブラリ / Documentation / Steinberg / Cubase LE 4 /" のフォル

ダに収められています。

電子マニュアルを表示するには、Acrobat Reader がコンピュータに
インストールされている必要があります。
Acrobat Reader のインストーラは、プログラム DVDに収録されてい

ます。

『入門マニュアル』
本書です。『入門マニュアル』には、以下の内容が記載されています。

• 動作環境

• インストール方法

• オーディオ /MIDI/ ビデオの設定

• Cubase LE でのレコーディング、プレイバック、ミキシング、エディ
ティングの基本操作を説明するチュートリアル

なお本書では、Cubase の各ウィンドウ、機能、操作手順の詳細は取り

扱いません。

『オペレーション マニュアル』
『オペレーション マニュアル』が Cubase LEのメイン マニュアルです。

Cubase LEの操作方法、パラメータ、機能、テクニックなどの詳細をご

紹介しています。このマニュアルは、入門マニュアルで取り扱われて

いる Cubase LEのコンセプトと基本的な操作方法について理解されて

いることを前提としています。

『プラグイン リファレンス』
この電子マニュアルでは Cubase LE に付属している各 VST プラグイン

（リアルタイム オーディオ エフェクトと VST インストゥルメント）の

機能とパラメータについて説明しています。

『リモート コントロール デバイス』
このマニュアルでは、Cubase LE が対応しているMIDI リモート コント

ロール デバイスの一覧と、それらを Cubase LE で使用するための設定

方法を説明しています。

『メニュー リファレンス』
この電子マニュアルは、クイック リファレンスとして、すべてのメ

ニュー項目およびオプション項目を一覧し、簡単な説明を掲載してい

ます。

http://www.steinberg.net/
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各ダイアログのヘルプについて
現在アクティブになっているダイアログの " ヘルプ（Help）" ボタンを

クリックすると、各種の情報が表示されます。

プログラムのバージョンについて
このマニュアルは、Windows およびMac OS X の 2 つの異なるオペ

レーティング システム用に作られています。

いくつかの機能は、Windows または Mac OS X のいずれかに特有の機

能です。その場合、どちらのバージョンに特有の機能か明記してあり

ます。すなわち、

もし特に何も記していない場合は、Windows およびMac OS X 両方
にあてはまります。
スクリーンショットには Windows バージョンが使用されています。

キー コマンドの記述について
Cubase LE のキー コマンド（キーボード ショートカット）の多くは、

「修飾キー」と呼ばれる命令用のキー（modifier key）と共に使用され

ますが、そのキーはオペレーティング システムによって違います。例

えば、取り消し操作の既定（デフォルト）キー コマンドは Windows の

場合、[Ctrl]+[Z] ですが、 Mac OS X では [Command]+[Z] になります

([Command] はアップル マークのついたキー )。

本書では、修飾キーをともなうキーコマンドを記述する場合、まず、

Windows の修飾キーを挙げ、次のように記載します。

[Windows 修飾キー ]/[Mac 修飾キー ]+[ キー ]

例えば、[Ctrl]/[Command]+[Z] と表記されている場合、Windows では、

[Ctrl] キー、Mac OS X では [Command] キーを押した状態で [Z] キーを

押すことを意味します。同様に、 [Alt]/[Option]+[X] とある場合、

Windows では [Alt] キー、Mac OS X では [Option] キーを押したまま

で、[X] キーを押すことを指しています。

本書では、「右クリック」という表現を多く使います（コンテキスト
メニューを開く場合など）。アップル社製コンピュータで、シングル
ボタン マウスをご使用の場合、[Ctrl] キー + クリックの動作が「右
クリック」に対応します。
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システムの必要環境とインストール

この章について
この章では、Windows 版およびMac 版の Cubase LE におけるそれぞれ

の必要環境とインストール手順をご紹介します。

最小必要環境
Cubase LE を使用するには、少なくとも以下の環境が必要です。

Windows
• CPU：Pentium 4 1.4 GHz / Athlon 1.4 GHz 以上
• RAM : 512 MB 以上
• HDD : 1 GB 以上の空き容量
• OS：Windows XP Professional / Home Edition
• オーディオ デバイス：Windows DirectX または ASIO 対応デバイス。
低レイテンシーのパフォーマンスに ASIO 対応デバイスを推奨

• ディスプレイ：1024 x 768 以上 - フルカラー
• DVD-ROM ドライブ
• インターネット接続環境（ユーザー登録、ライセンス アクティベー
ション、ソフトウェアのアップデータ等のダウンロード用）

Mac OS X
• CPU：Power PC G4 1GHz 以上 / Core Solo 1.5 GHz 以上
• RAM：512 MB RAM 以上
• HDD : 1 GB 以上の空容量
• OS：Mac OS X 10.4 以上
• オーディオ デバイス：CoreAudio 対応デバイス
• ディスプレイ：1024 x 768 以上 - フルカラー
• DVD-ROM ドライブ
• インターネット接続環境（ユーザー登録、ライセンスアクティベー
ション、ソフトウェアのアップデータ等のダウンロード用）

より快適なシステムの留意点
Steinberg Webサイトにある "Support - DAWコンポーネント "
コーナーには、音楽制作用にコンピュータ システムを最適化する
ための詳しい情報が掲載されています。 

• メモリ -メモリ サイズと、同時再生できるオーディオ チャンネルの
数には直接的な関係があります。
メモリ サイズは大きければ大きいほど、より快適に作業できます。

• ハードディスク -ハードディスクの容量によって、レコーディング
できるオーディオの長さが決まります。
CD クオリティのオーディオ（ステレオ 16 bit / 44.1 kHz）を 1 分間

録音すると、約 10 MB のファイルが作成されます。すなわち、Cubase

LE で 8 つのステレオトラックに録音する場合、1分間につき 80 MB

以上のディスク容量を消費する計算になります。

• ハードディスクスピード -ハードディスクの速度も、使用可能な
オーディオ トラックの数に影響します。
ハードディスクの速度は、ディスクが時間当たりに読み書きできる

情報量に相当し、「連続転送速度」と呼ばれる値などで示されます。

高速なほど、より快適に使用できます。

• ホイールマウス - Cubase LEを使う際、通常のマウスでもまったく問
題はありませんが、Microsoft社の Intellimouse などのホイールマウ
スをお使いになることをお薦めします。
編集やスクロールを快適に行えるようになります。

MIDI 機能の必要環境
Cubase LE の MIDI 機能を使用する場合は、以下が必要となります :

• 外部 MIDI 機器とコンピュータを接続する MIDI インターフェイス
• MIDI 対応の楽器、機器
• MIDI 機器からのサウンドを聴くためのオーディオ機器

オーディオ デバイス
Cubase LE には、以下の仕様を満たすオーディオ デバイスが必要です。

• 最低限 1系統のステレオ入出力

• 16 ビット以上

• 44.1 kHz 以上のサンプリングレートをサポート
• Windows の場合 - 専用の ASIO ドライバ、あるいは DirectX 対応ドラ
イバを持つオーディオ デバイス

• Mac OS X の場合 - Mac OS X 対応のドライバ（CoreAudio または
ASIO）を持つオーディオ デバイス

コンピュータ内蔵のオーディオ デバイスを使用する
（アップル社製コンピュータ）
Cubase LE はマルチ チャンネル入出力用に設計されていますが、「基本

的」なステレオ入出力ペアだけで使用してもかまいません。本書執筆

時点では、アップル社から発売されているコンピュータには、すべて

少なくとも 16 ビットステレオのオーディオ デバイスが搭載されてい

ます。詳細についてはご使用のコンピュータのマニュアルをご参照く

ださい。

制作する音楽によっては、この内蔵オーディオ デバイスで充分な場合

もあります。内蔵オーディオ デバイスは Cubase LE から選択できます。

特別なドライバをインストールする必要はありません。

コンピュータによっては、オーディオ入力ポートがない機種もあ
ります。その場合、オーディオの再生はできますが、レコーディ
ングには別途オーディオ デバイスを追加する必要があります。



10

システムの必要環境とインストール

ドライバについて
「ドライバ」はプログラムとハードウェア間のデータ転送を行うソフト

ウェアです。ドライバによって、Cubase LEでオーディオ デバイスを

使用できるようになります。オーディオ デバイスには通常、以下の 3

通りの設定方法があります。

オーディオ デバイスに専用の ASIO ドライバが備わっている
場合
オーディオ デバイスには、カード専用の ASIO ドライバが備わってい

る場合があります。これにより、Cubase LE とオーディオ デバイスの

間で、直接音声情報のやりとりを行えます。その結果、専用 ASIO ドラ

イバを持つカードは、Cubase LE や VST インストゥルメントを介して

オーディオをモニタリングする際に重要となる「低レイテンシー（=入

出力ディレイ）」を実現します。また、ASIO ドライバは複数のオーディ

オ入出力、ルーティング、同期などに対する特別なサポートも提供し

ます。

オーディオ デバイス専用 ASIO ドライバは、カードのメーカーから供

給されるものです。ドライバの最新バージョンについては、メーカー

のWebサイトなどで確認してください。

オーディオ デバイスに専用 ASIO ドライバが付属している場合
は、そのドライバをお使いになることを強くお薦めいたします。

DirectX を介してオーディオ デバイスを使用する場合
（Windows のみ）
DirectX は、様々な種類のマルチメディアデータを Windows で取り扱

うために、Microsoft 社が開発したものです。Cubase LE は DirectX を

サポートしています。もっと正確にいうと、オーディオの再生や録音

に用いられる DirectXのパーツである、"DirectSound" をサポートして

います。使用するには、2種類のドライバが必要となります。

• オーディオ デバイスがDirectXとデータ転送するためのDirectXドラ
イバ。オーディオ デバイスが DirectX をサポートする場合、このド

ライバはオーディオ デバイスのメーカーより提供されます。ドライ

バがオーディオ デバイスと共にインストールされていない場合は、

メーカーのWeb サイトなどにて詳細を確認してください。

• Cubase LE と DirectX がデータ転送するための "ASIO DirectX Full
Duplex..." ドライバ。このドライバは Cubase LE に付属するため、特

にインストールする必要はありません。

ハードウェアのインストール

オーディオ デバイスとそのドライバをインストール
する
1. オーディオ デバイスと関連機器（同期用オプションなど）を、デバ
イスのマニュアルにしたがってコンピュータに取り付けます。

2. デバイスのドライバをコンピュータにインストールします。
ご使用のコンピュータにおける OS によって、適用されるドライバ

のタイプが異なります : カード専用 ASIO ドライバ、DirectX ドライ

バ（Windows）、Mac OSX ドライバ（Mac）

ハードウェア「専用」ASIO ドライバ
オーディオ デバイスに専用の ASIO ドライバがある場合、ドライバは

オーディオ デバイスに付属している場合がありますが、必ずオーディ

オ デバイスのメーカーの Web サイトなどにてドライバの最新版を確

認してください。ドライバのインストール方法については、オーディ

オ デバイスのメーカーの指示にしたがってください。

DirectX ドライバ（Windows のみ）
オーディオ デバイスが DirectX 対応である場合、たいていはカードを

インストールすると、その DirectX ドライバもインストールされます。

オーディオ デバイスに対する専用 DirectX ドライバをダウンロードし

た場合は、メーカーのインストール指示にしたがってください。

Mac OS X ドライバ（Mac OS X のみ）
アップル社製コンピュータをご使用の場合は、オーディオ デバイスの

最新のMac OS X ドライバを使用するようにしてください。ドライバの

インストール方法については、オーディオ デバイスのメーカーの指示

にしたがってください。

オーディオ デバイスをテストする
オーディオ デバイスが適切に動作することを確認するため、次の 2 つ

のテストを行います。

• オーディオ デバイスの付属ソフトウェアなどを使って、オーディオ
のレコーディングとプレイバックが問題なく実行できるか、確認し
ます。

• オーディオ デバイスを OS 標準のドライバでアクセスしている場合
は、コンピュータ標準のオーディオアプリケーション（Windows
Media Player や Apple iTunes など）を使用して、オーディオの再生
をお試しください。
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MIDI インターフェイス /シンセサイザ カードをイン
ストールする
MIDI インターフェイスのインストール手順のマニュアルは、製品に付

属していますので、そちらをご参照ください。ここでは必要な手順を

概要だけ示します。

1. インターフェイス（あるいは MIDI シンセサイザ カード）をコン
ピュータの内部に組み込むか、コンピュータの「ポート」（コネク
タ）に接続するかします。
手順はインターフェイスの種類によって異なります。

2. インターフェイスの電源スイッチがある場合は、オンにします。

3. インターフェイスのドライバを、インターフェイス付属のマニュア
ルにしたがってインストールします。
各メーカーの Web サイトで最新のドライバアップデートに関する

情報を確認することをお勧めします。

Cubase LE のインストール
Cubase LE のインストーラは、必要なファイルをすべて自動的に適切な

場所へ保存します。

Windows の場合

1. Cubase LE の DVD をコンピュータの DVD ドライブに挿入します。

2. "CubaseLE4.msi" のファイルをダブルクリックします。

3. 画面上の指示にしたがってください。

Mac OS X の場合

1. Cubase LE の DVD をコンピュータの DVD ドライブに挿入します。

2. "Cubase LE 4.mpkg" のファイルをダブルクリックします。

3. 画面上の指示にしたがってください。

ソフトウェアの登録

Syncrosoft eLicenser
Cubase LE をインストールすると、まずは 30 日間このプログラムを利

用できます。この期間を過ぎた場合は、プログラムのご登録が必要と

なります（ご登録がない場合は Cubase LE は起動しません。何卒ご了

承ください）。

プログラムのご登録は以下の手順で行います :

1. "License Control Center" を開きます（Windows の場合は " スタート
" ＞ " プログラム " ＞ "Syncrosoft " サブメニューから、Mac OS X の
場合は " アプリケーション " フォルダから）。

2. Syncrosoft License Control Center に表示される、Cubase LE 用の
"eLicenser" ナンバーをメモしてください。

3. Cubase LE を起動し、" ヘルプ " メニューから "Registration" オプ
ションを選択します。
Steinberg Web サイトの "My Steinberg" セクションが開きます。

4. 以降はWebサイトの指示にしたがって手順を進めてください。
アカウントの作成と使用を確認する電子メールが送られてきます。

電子メール内の内容確認リンクをクリックしてください。確認が済

むと、Steinberg のカスタマーエリアにログインできるようになりま

す。

5. Steinberg Web サイトの "My Steinberg" に戻ってください。入手し
たアカウントを使用してログインし、Cubase LE 用の "eLicenser" ナ
ンバーを入力してください。
電子メールにて、Cubase LE 用のアクティベーションコードが送られ

てきます。

6. "Syncrosoft License Control Center" において、"Wizards" メニュー
を開き、"License Download" オプションを選択します。
指示にしたがって進み、Cubase LE のアクティベーションコードを

入力してください。

7. 以上で完了です。ご使用のプログラムはライセンス登録され、テク
ニカルサポートや定期的なアップデート、Cubase LE に関する
ニュースを受け取れるようになります。

ハードディスクを最適化する（Windows のみ）
オーディオのレコーディングを行う場合、まず、ハードディスクを最

適化しておきましょう。「デフラグ」（デフラグメンテーション）とも

呼ばれる、この操作は、ハードディスク上の領域の物理的な割当てを

整理することを指します。Windows に標準で備わっている「ディスク

デフラグ ツール」を利用すると、簡単に最適化が行えます。

オーディオ録音のパフォーマンスには、ハードディスクの最適化
（デフラグ）が重要です。最適化は定期的に実行しましょう。

追加コンテンツのインストール
プログラム DVD には、"Additional Content" フォルダがあります。

このフォルダに収められたコンテンツを使用するには、コンピュータ

の DVD ドライブにプログラム DVD を挿入し、お手元のハードドライ

ブにコンテンツ ファイルをコピーしてください。
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オーディオのセットアップ
機器間のケーブル接続は、必ずそれぞれの電源を切った上で作業
してください。

オーディオの接続
実質的なシステムのセットアップ方法は、作成するプロジェクトの種

類、使用する外部機器、コンピュータ ハードウェアの構成など、様々

な要因によって異なります。以下は一例としてお考えください。

お手元の機器を接続する際、デジタル接続 /アナログ接続に関わらず、

ご自身のセットアップによって異なります。

ステレオ入力 /出力‐最もシンプルな接続例
Cubase LE からのステレオ入力 /出力のみを使用する場合は、入力ソー

ス（ミキサーなど）、出力先（アンプやスピーカー）とオーディオ デバ

イスを直接接続してしまうのもひとつの方法です。

シンプルなステレオオーディオのセットアップ

あらゆるセットアップの中でも最もシンプルなものです - プログラム

の内部で入出力バスをセットアップし、オーディオソース（マイクな

ど）をオーディオインターフェイスに接続して、レコーディングを行

えます。

マルチチャンネルの入力 /出力
多くの場合は、他のオーディオ機器もマルチチャンネルで Cubase LE

と統合したいものです。

• ご使用の機器によって、2通りの方法を選択できます : 外部ミキサー
を使用してミックスを行う、Cubase 内部のミキサーを使用してミッ
クスを行う
次の例では、オーディオ デバイスの入力に信号を送るために、ミキ

サーの 4 つのバスを使用しています。また、カードからの 4 つの出

力は、モニタリング、およびプレイバックを行うためにミキサーに

戻されています。ミキサーの他の入力は、マイク、楽器、MIDI 音源

などのオーディオソースの接続に使用できます。

外部ミキサーを使用したマルチチャンネル オーディオのセットアップ

入力ソース（ミキサーなど）をオーディオ デバイスに接続する場合、
プレイバックしている内容をレコーディングしないよう、出力バス
やセンドなど、ミキサー出力とは別に接続してください。FireWire
接続による、専用のミキシングハードウェアを使用する場合もある
でしょう。

• Cubase内部のミキサーを使用する場合は、ご使用のオーディオ デバ
イスの入力を使用して、マイクや外部機器を接続してもよいでしょ
う。出力はご使用のモニター機器に接続します。

Cubase LE 内部でミキシングを行う

CD/DVD-ROMドライブからレコーディングする場合
たいていのコンピュータには、CDプレイヤーとしても使用可能な CD/

DVD-ROM ドライブが付属しています。通常、CD/DVD-ROM ドライブ

とオーディオ デバイスは内部接続されているので、ドライブの出力を

直接 Cubase LE でレコーディングすることができます。

• CD からのレコーディング（使用可能な場合）のルーティングやレベ
ル調整は、全てオーディオ デバイスセットアップアプリケーション

で行います（14ページの『オーディオ デバイスの設定を行う』をご

参照ください）。

• また、Cubase 内において、PC の CD / DVD ドライブを使って、直接
オーディオ CD の各トラックを取り込む事（=Grab）ができます。『オ

ペレーションマニュアル』の『ファイルの取り扱い』の章 をご参照

ください。
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ワードクロックの接続
デジタル オーディオ機器を使用する場合には、オーディオ デバイスと

デジタル機器の間でワードクロック接続を行う必要があるかもしれま

せん。詳細はオーディオ デバイスのマニュアルを参照してください。

ワードクロックで同期をとる場合、同期が正確に行われる必要が
あります。同期に問題があると、音飛びなどのデジタルノイズが
生じる可能性があります。

レコーディングのレベルと入力について
レコーディング機器を接続したら、オーディオ ソースと入力のイン

ピーダンスとレベルが一致するように設定する必要があります。通常

は、マイク、コンシューマー ライン レベル（-10 dBV）、プロフェッ

ショナル ライン レベル（+4 dBV）に別々の入力を設定することができ

ます。または、オーディオ インターフェイスやそのコントロールパネ

ルで、入力の設定を調節することができます。詳細については、各オー

ディオ デバイスのマニュアルをご参照ください。

適切な種類の入力ポートを使用することは、ノイズや歪みを防ぐのに

とても重要です。

オーディオ デバイスが受信する信号の入力レベル調節はカード
によって異なるため、Cubase LE で、これを調節することはでき
ません。入力レベルの調節は、ハードウェアに付属の専用アプリ
ケーション、またはハードウェアのコントロールパネルなどで行
います（以下を参照）。

オーディオ デバイスの設定を行う
ほとんどのオーディオ カードには、ハードウェアの入力設定を行える

ソフトウェアが少なくとも 1つは付属しています。

以下の設定が可能です。

• アクティブにする入力 /出力の選択

• ワードクロックの同期のセットアップ（可能な場合）

• ハードウェアのモニタリングの切り替え（16ページの『モニタリン
グについて』）

• 各入力のレベル設定（きわめて重要です !）

• モニタリングに使用する機器に合わせた出力レベルの設定

• デジタル入出力フォーマットの選択

• オーディオ バッファの設定

多くの場合、オーディオ デバイスに設定可能な全ての設定は、コント

ロールパネルに集約されています。このコントロールパネルは、以下

で説明する通り、Cubase LE から開くことができます（または、Cubase

LE が起動していない場合は、別に開くこともできます）。オーディオ

デバイスによっては、他にいくつかのアプリケーションやパネルがあ

る場合もあります。詳細については、各ハードウェアのマニュアルを

確認してください。

Cubase LE でドライバの選択とオーディオ設定を行う
まず始めに、Cubase LE とオーディオ デバイスの連携を確実にするた

め、Cubase LE で正しいドライバを選択する必要があります。

1. Cubase LE の " デバイス（Devices）" メニューから " デバイス設
定（Device Setup）" を選択し、左側の " デバイス（Devices）" リス
トから "VST オーディオシステム（VST Audio System）" をクリック
します。

" デバイス設定（Devices Setup）" ダイアログの "VST オーディオ
システム（VST Audio System）" ページ

2. "ASIO ドライバ（ASIO Driver）" から使用するオーディオ デバイスド
ライバを選択します。
選択項目に、同じオーディオ デバイスを参照するオプションが存在

する場合があります。ドライバを選択している場合、" デバイス

（Devices）" リストに追加されます。

Windows 環境下で、専用の ASIO ドライバが付属されている場合
は、ASIO を使ってハードウェアへアクセスすることを強く推奨い
たします。ASIO ドライバがインストールされていない場合は、た
とえば、インターネットにおいてダウンロード可能なドライバが
あるかチェックするか、ハードウェアのメーカーや輸入代理店な
どにお問い合わせください。

3. " デバイス（Devices）" リストからドライバを選択して、オーディオ
デバイスの設定画面を開きます。

4. " コントロールパネル（Control Panel）" ボタンをクリックして、オー
ディオ デバイスのメーカーが推奨 / 指定するように設定値を調整し
ます。
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• " コントロールパネル（Control  Panel）" ボタンをクリックすること
によってコントロールパネルを開きます。
このボタンをクリックして表示されるコントロールパネルは、

Cubase LE ではなく、使用しているオーディオ デバイスのメーカー

が開発しています（DirectXオーディオ デバイスの場合を除く。以下

参照）。そのため表示されるコントロールパネルは使用しているオー

ディオ カードによって異なります。バッファ、同期、デジタル入出

力フォーマットなどの設定を行うことができます。

ASIO DirexcX ドライバのコントロールパネルは、Steinberg 社が開発

しています。ダイアログの " ヘルプ（Help）" ボタンをクリックする

と詳細の説明が開きますので（英語）、こちらもご参照ください。ま

た下記の注釈もご確認ください

• Mac OS X環境下では、"Apple"メニューまたはDockの"システム環境
設定 "（" その他 " セクション）から、オーディオ デバイスのコント
ロールパネルを開くことができます。
コンピュータ内蔵のオーディオ デバイスを使用している場合には、

" システム環境設定 " の " サウンド " コントロールパネルでレベルや

バランスなどの設定を行います。

ASIO オーディオ デバイスを使用している場合、" コントロールパネ

ル（Control Panel）" ボタンをクリックして開きます。

5. 同時に複数のオーディオアプリケーションを使うときは、"VST オー
ディオシステム（VST Audio System）" ページの " バックグラウンド
時は ASIO ドライバを解放する（Release Driver when Application is
in Background）" を選択してもよいでしょう。こうすることで、
Cubase プログラムが起動していても、別のアプリケーションでオー
ディオ デバイスを使ってサウンドを再生できるようになります。
オーディオ デバイスにアクセス可能なのは、現在アクティブなアプ

リケーション（=デスクトップの「トップウィンドウ」）です。Cubase

LE を再度アクティブにしたときに ASIO ドライバを使用できるよう

に、オーディオ デバイスにアクセスしているその他のオーディオア

プリケーションも ASIO（もしくは Mac OS X）ドライバを解放する

ように設定してください。

6. オーディオ デバイスとそのドライバが ASIO ダイレクトモニタリ
ングをサポートしている場合、ドライバのページにおいて " ダイレ
クトモニタリング（Direct Monitoring）" チェックボックスをアク
ティブにしてもよいでしょう。
モニタリングの詳細は、この後の項、そして『オペレーションマニュ

アル - レコーディング』の章をご参照ください。

7. " 適用（Apply）" ボタンをクリックしてから、"OK" ボタンをクリッ
クしてダイアログを閉じます。

DirectX ドライバがインストールされたオーディオ デバイス
を使用している場合（Windows の場合）

使用している Windows 用オーディオ デバイスに ASIO ドライバ
が付属していない場合は、DirectX ドライバを使用してください。

Cubase には、"ASIO DirectX Full Duplex" というドライバが標準で付属

しています。このドライバは、"ASIO ドライバ（ASIO Driver）" ポップ

アップメニューから選択することができます（"VST オーディオシステ

ム（VST Audio System）" ページ）。

"DirectX Full Duplex"を最大限に活用するには、オーディオ デバイ
スがWDM （Windows Driver Model）と DirectX バージョン 8.1 以
降に対応している必要があります。
その他の場合、オーディオ入力は DirectX によってエミュレートさ

れます（これがどのようにレポートされるかについては、"ASIO

DirectX Full Duplex Setup" ダイアログのヘルプ（英語）をご参照く

ださい）。

Cubase LE をインストールすると、最新の DirectX がコンピュータ
にインストールされます。

" デバイス設定（Device Setup）" で "ASIO DirectX Full Duplex..." ドライ

バを選択し、コントロールパネルボタンをクリックすることで開く、

ASIO コントロールパネルで以下の設定を調節することができます（詳

細はコントロールパネルの " ヘルプ（Help）"（英語）をご参照ください）。

• Direct Sound Output / Input Ports
ウィンドウの左側に、使用可能な "Direct Sound" 入出力ポートが全

てリスト表示されます。リスト左側のチェックボックスをクリック

することによって、各ポートのオン / オフを切り替えることができ

ます。チェックボックスにチェックを入れると、そのポートがオン

になります。

• 必要に応じて、このリスト内でバッファサイズやオフセット設定を
修正することもできます。数値欄をダブルクリックして、新しい数
値を入力してください。
通常は、デフォルト設定のままで問題ありません。オーディオ バッ

ファは、Cubase LE とオーディオ カードの間でオーディオデータを

転送する際に使用します。バッファサイズを大きくすると、プレイ

バック時に生じる音のズレなどが少なくなります。しかし、レイテ

ンシー（Cubase LE がデータを送信してから、出力に届くまでの時

間）は大きくなります。

• オフセット
オーディオとMIDI のレコーディングにおいて、オフセットが頻繁に

確認される場合は、この数値を調節して、入力または出力のレイテ

ンシータイムを調節できます。
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入出力ポートを設定する
ドライバの選択を行い、上記の説明の通りに設定を行ったら、使用す

る入出力を指定し、名称を設定できます。

1. " デバイス設定（Device Setup）" ダイアログで、左側の " デバイス
（Devices）" リストにおいてご使用のドライバを選択して、オーディ
オ デバイスのドライバ設定を表示します。

オーディオ デバイスの全ての入出力ポートが一覧表示されます。

2. ポートを非表示にするには、ポートの " 表示（Visible）" 欄をクリッ
クして、チェックを外した状態にします。
非表示状態になっているポートは、入出力バスの設定を行う "VST コ

ネクション（VST Connections）" ウィンドウで選択することはできま

せん。（23 ページの『VST コネクションのセットアップ』、および

『オペレーションマニュアル』の『VST コネクション : 入出力バスの

セットアップ』の各章参照）。

バスで既に使用しているポートを非表示にしようとすると、本当
に非表示にしても良いか確認するダイアログが表示されます。非
表示にすると、その出力ポートは使用不可能になります！

3. ポート名を変更するには、" 表示名（Show as）" 欄のポート名をク
リックして、新しい名称を入力します。

各ポートに（実際のハードウェア名の代わりに）、チャンネル設定と
関連した名称をつけておくことをお勧めします。

4. "OK" ボタンをクリックして " デバイス設定（Device Setup）" ダイア
ログを閉じ、変更を適用します。

モニタリングについて
Cubase LE において、モニタリングとは、レコーディングの準備中、あ

るいはレコーディング中に入力されている信号を聴くことを意味しま

す。モニタリングは次の 3通りの方法で行われます。

外部モニタリングによる方法
外部モニタリング（Cubase に達する前に入力信号を聴く）を行うには、

PC からのオーディオプレイバックとオーディオソースの入力信号を

ミックスするために、外部ミキサーが必要です。ミキサーは入力する

オーディオを外に出すモード（通常「スルー」「ダイレクトスルー」な

どと呼ばれます）が備わっているならば、お手元のミキサーデスクや、

使用しているオーディオ デバイスに適したミキサーアプリケーション

でもかまいません。

Cubase LE を介する方法
この場合、オーディオは入力から Cubase LE へ渡され、エフェクトや

EQ などを通過し、出力へ戻ります。そこで、Cubase LE の設定を介し

てモニタリングをコントロールできます。

これによって、Cubase LE でモニタリングレベルのコントロールを行う

ことができ、モニタリングされた信号のみにエフェクトを追加するこ

とができるようになります。

ASIO Direct Monitoring
ASIO 2.0 対応のオーディオ デバイスを使用している場合は、ASIO ダイ

レクトモニタリングがサポートされている可能性があります。（この機

能は、Mac OS X ドライバ付属のオーディオ デバイスでも使用可能な場

合があります）。このモードでは、実際のモニタリングは、入力信号を

外部に戻すことによって、オーディオ デバイスで実行されます。ただ

し、モニタリングの制御は Cubase LE から行われます。このことは、

オーディオ デバイスのダイレクトモニタリング機能を、Cubase LE に

よってオン /オフの切り替えができることを意味しています。

モニタリングについては、『オペレーションマニュアル‐レコーディン

グ』の章で詳細に解説しています。ただし、セットアップに際し、1つ

だけ留意したい点があります。

• オーディオ デバイスを介してモニタリングを使用する場合は、付属
のミキサーアプリケーションなどで対応させるべき諸機能を、よく
確認してください。
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MIDI のセットアップ
機器間のケーブル接続は、必ずそれぞれの電源を切った上で作業
してください。

この項では、MIDI 機器の接続とセットアップについて説明します。MIDI

機器がない場合、この項を読み飛ばしてかまいません。実際には他の

ものが必要になったり、追加したい場合もあると思います。以下は一

例としてお考えください。

MIDI 機器の接続
この例では、MIDI キーボードと外部のMIDI 音源モジュールがあること

が前提です。キーボードからは、PC 上のMIDI トラックへのレコーディ

ングが可能であり、同時にプレイバックのMIDI メッセージを受け付け

ます。なお、音源モジュールは、プレイバック専用です。Cubase LE の

"MIDI スルー（MIDI Thru）" 機能（後述）を使って、キーボードの演奏

中、あるいはレコーディング中に、音源モジュールから正しいサウン

ドが聞こえるようにすることができます。

典型的なMIDI のセットアップ

プレイバックにはさらに多くの音源を使用したい場合もあるでしょ

う。その場合、音源モジュールの MIDI スルーと次の音源の MIDI 入力

を接続します（以下同じ）。この接続例では、レコーディングの際には

キーボードのサウンドのみが鳴ります。ただし、MIDI プレイバックで

サウンドを供給する際は、全ての機器を鳴らせます。

4 つ以上の MIDI 機器を使う場合は、複数の出力ポートを備えた
MIDI インターフェイスを使うか、あるいは、各ユニットのスルー
端子ではなく、別の MIDI スルーボックスを使用することをお薦
めします。

"MIDI スルー（MIDI Thru）" と "Local On / Off" の設定
Windows では " ファイル（File）" メニュー、Mac OS X では "Cubase LE"

メニューの "初期設定（Preferences）" ‐ "MIDI" に "MIDI スルー オン

（MIDI Thru Active）" という項目があります。これはMIDI キーボードの

"Local On / Off"（Local Control On / Off）という機能に関連しています。

• MIDI キーボードを使用する場合、"MIDI スルー（MIDI Thru）" をオン
にし、キーボード側を "Local Off"（Local Control Off）にセットして

おく必要があります。これはMIDI キーボードの音源部が、キーボー

ドとCubase LEから同じMIDI情報を二重に受け取るのを避けるため

です。MIDI スルーをオフにすると、キーボードからのMIDI 情報は、

まず、Cubase LE に送信され、Cubase LE からキーボードの音源部に

送り返されることになります。これによって、キーボードから音源

部を直に操作しなくても、演奏するサウンドを聞くことができます。

• 別のMIDIキーボード（サウンドの生成を行わないキーボード）を使
用する場合、Cubase LE で "MIDI スルー（MIDI Thru）" をアクティブ

にしておく必要がありますが、インストゥルメントの "Local On/Off"

設定は確認する必要はありません。

• "MIDI スルー（MIDI Thru）" をアクティブにしておかないケースは、
Cubase LEを1台のキーボードのみと併用する場合であり、そのキー

ボードが "Local Off" モードの設定ができない場合だけです。

• "MIDI スルー（MIDI Thru）" は、レコーディング可能な状態になって
いる、またはモニターボタンがアクティブになっているMIDI トラッ

クにのみ有効です。詳細は、『オペレーションマニュアル』の「レ

コーディング」の章で説明しています。

"Synth" 

Cubase LE で "MIDI スルー（MIDI
Thru）"がアクティブになっていると、
Cubase LE が受信したMIDI データは
ただちに「エコーバック」されて出力
されます。

キーを押すと、その情報は
MIDIを介してCubase LEに送
信されます。

キーボードが受信するMIDIデータ
は、その内部の音源部分によって
プレイされます。

キーボードで "Local Control" がオン
になっていると、演奏したキーはキー
ボード内部の音源部分によって演奏
されます。
"Local Control" がオフになっている
と、この接続は断たれます。
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Cubase LE で MIDI ポートを設定する
" デバイス設定（Device Setup）" ダイアログで、以下の通り MIDI シス

テムの設定を行うことができます。

注意：" デバイス設定（Device Setup）" ダイアログの変更を行うと、
自動的にプログラムに反映されます。

MIDI ポートを表示 / 非表示する
MIDI ポートは "MIDI ポートのセットアップ（MIDI Port Setup）" ページ

に一覧表示されます。MIDI 入出力の " 表示（Visible）" コラムをクリッ

クして、プログラムのMIDI ポップアップにポートを表示させるかどう

かを設定できます。

MIDIポートを非表示にしても、そのポートがすでにトラックやMIDI
デバイスでの使用に選択されている場合、ポート自体はオフにはな
りません。

" 全てのMIDI 入力（All MIDI Inputs）" オプションを設定する
Cubase で MIDI レコーディングを行う場合、各MIDI トラックのレコー

ディングに使用する MIDI 入力を設定することができます。"All MIDI

Inputs に含める（In All Inputs）" オプションを選択して、全ての MIDI

入力のMIDI データをレコーディングすることもできます。

"MIDI ポートのセットアップ（MIDI Port Setup）" ページの "All MIDI

Inputs に含める（In All Inputs）" は、MIDI トラックで "All MIDI Inputs"

を選択した際に含められる入力を設定できます。これは、システムに

同じ MIDI 入力が複数存在する場合、不要な入力をオフにすることに

よって必要なMIDIデータだけをレコーディングすることができるので

便利です。

MIDI リモートコントロールユニットを接続している場合は、その
MIDI 入力の "All MIDI Inputs に含める（In All Inputs）" オプションを
オフにしておいてください。
これは、MIDI トラックの入力として "All MIDI Inputs" オプションが

選択されている場合に、間違ってリモートコントロールからのデー

タをレコーディングしてしまうことを防ぐためです。

シンクロナイザーの接続
機器間のケーブル接続時は、必ずそれぞれの電源を切った上で作
業してください。

Cubase LE の時間軸（タイムコード）を外部のトランスポートを使って

管理することを考えるならば、おそらくシンクロナイザーをシステム

に追加しなければなりません。同期のための全ての接続、およびセッ

トアップ手順については、『オペレーションマニュアル』の『同期』の

章で説明しています。

ビデオのセットアップ
機器間のケーブル接続時は、必ずそれぞれの電源を切った上で作
業してください。

Cubase LE は、AVI, QuickTime フォーマットのビデオをプレイバックす

ることができます。Windows 環境下では、"Video for Windows", "Direct-

Show Video" , "QuickTime Video" のいずれかのプレイバックエンジン

を使用します。Mac OS X 環境下では、常にQuickTime をプレイバック

エンジンとして使用します。これによって、幅広いビデオハードウェ

アとの互換性を保ちます。

通常、2通りの方法でビデオをプレイバックします。

• 特別なハードウェアは使わないで、コンピュータの CPU を使って手
前の画面上のみでプレイバックする方法
この場合、"CODEC" はシステムソフトウェアとして存在しています。

これで十分な場合も多いのですが、画質とともに、ビデオウィンド

ウのサイズにも制限が生じることは確かです。

• ビデオハードウェア（カードなど）を使って外部モニターでもプレ
イバックする方法
Mac OS X バージョンの場合、FireWire ポートを使用することによっ

て、DV/ アナログコンバーターや DV カメラを使って外部モニター

でビデオをプレイバックすることができます（『オペレーションマ

ニュアル』の「ビデオ」の章も確認してください）。これは DV ビデ

オに有効で、QuickTime をプレイバックに使用します。

Windows バージョンの場合、オーバーレイ機能に対応しているマル

チヘッドグラフィックカードを使用することによって、外部モニ

ターでビデオをプレイバックすることができます。 以下のメーカー

の製品が対応しています：nVIDIA, Matrox

特定のビデオハードウェアを使用する場合、そのハードウェアをイン

ストールして、ハードウェアメーカーの推奨する方法で設定を行って

ください。ビデオハードウェアを Cubase LE で使用する前に、ハード

ウェアに付属のユーティリティソフトウェア、またはWindows Media

Player（Mac OS X の場合、QuickTime Player）を使って、ハードウェ

アが正常にインストールされていることを確認されることをお勧めし

ます。
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オーディオ パフォーマンスを最適化する
この項では、Cubase LE システムから最高のパフォーマンスを引き出す

ためのヒントを紹介します。ハードウェア属性についての説明も含み、

システムのアップグレードを行う際のガイドとしても活用できます。

ここでは簡単な説明にとどめます。詳細と最新情報は、Web サイトで

も提供していますので、これもご活用ください。

パフォーマンスの 2つの側面
Cubase LE のパフォーマンスには、明確に区別できる 2つの側面があり

ます。

トラックとエフェクト
簡単にいうと、コンピュータの処理速度が速いほど、より多くのトラッ

ク、エフェクト、EQを使用できます。「高速なコンピュータ」の構成要

素とは、というテーマ自体で科学の一分野となりそうな勢いですが、い

くつかの以下のようなヒントがあります。

レスポンスタイム（レイテンシー）が短いこと
パフォーマンスのもうひとつの側面は、レスポンスタイムです。『レイ

テンシー』は「バッファリング」の際に生じます。バファリングは、す

なわちオーディオデータを小さなプロックに分け、これを一時的に保

管するもので、コンピュータにおけるレコーディングや再生などの各

処理にあらゆる段階で行われます。そのブロックが大きくなるほど、レ

イテンシーは大きくなります。

レイテンシーが高いことが大きく問題となるのは、VSTインストゥルメ
ントの演奏時や、コンピュータ上でモニタリングする場合、つまり、
Cubase のミキサー、およびエフェクトを介して、生のオーディオソー
スを聴くときに、実際の発音タイミングよりも遅れて聞こえてくるの
です。レイテンシータイムが大きいために（時に数百ミリ秒!）、ミキシ
ングなど他の処理の際にも影響が及びます。たとえばフェーダーを移
動した場合に、実際に音に反映されるまでに、認識できるほどの遅れ
を生じます。
「ダイレクトモニタリング」をはじめとする数々のテクニックによっ
て、「高いレイテンシー」による問題を軽減することはできますが、む
しろレスポンスの速いコンピュータシステムを使うことで解決できる
かもしれません。

• オーディオ デバイスによっては、一般的には「バッファの数」と、
「バッファあたりのサイズ」をおさえる設定にすることで、レイテン
シーを「切り縮める」ことができるでしょう。
詳細はオーディオ デバイスのマニュアルをご覧ください。Windows

環境下で、DirectX ドライバを使用している場合は、ダイアログのヘ

ルプに追加の情報が掲載されていますので、ご参照ください。（英語）

パフォーマンスに影響するシステムの要因

CPU とプロセッサーのキャッシュ
コンピュータのプロセッサーが高速なほどパフォーマンスが良いとい

うことは言うまでもありませんが、バスのスピードとタイプ（PCI を強

くお勧めします）、プロセッサーのキャッシュサイズ、そしてプロセッ

サのタイプとブランドなどの要因によって、コンピュータのスピード

が影響されます。 Cubase LE は、「浮動小数点演算（FPU）」に深く依存

しています。プロセッサーの導入にあたっては、必ず、浮動小数点演

算においてパワフルなものをお選びください。

Cubase LE は、マルチプロセッサーシステムに完全対応しています。そ

のため、Cubase LE で 1 つ以上のプロセッサーを搭載したコンピュータ

をご使用の場合、全ての使用可能なプロセッサーに均等に負荷を配分

し、全てのプロセッサー合計のパフォーマンスを活用することができ

ます。20ページの『詳細設定』をご参照ください。

ハードディスクとコントローラー
ハードディスク上でレコーディングとプレイバックを同時に行えるト

ラック数も、ハードディスクとハードディスクコントローラーの速度

によって決まります。E-IDE のディスクとコントローラーを使用する場

合、転送モードが "DMA Busmaster" になっていることを確認してくだ

さい。Windows環境下では、"デバイスマネージャ" で、「IDE ATA /

ATAPI コントローラー‐プライマリ / セカンダリ IDE チャンネル」のプ

ロパティを表示させて、現在選択されているモードを確認できます。デ

フォルト設定では、「DMA 転送モード」が選択されていますが、ハー

ドウェアに何らかの問題が起こった場合は、システムによってこの転

送モードがオフにされる場合があります。

オーディオ デバイスとオーディオドライバ
デバイスとそのドライバが、日常的なパフォーマンスに影響を及ぼす

可能性があります。完成度の低いドライバのせいで、コンピュータ、お

よびプログラムのパフォーマンスが低下することもあります。しかし

ながら、デバイスドライバの設計によって最も大きな違いが生じるの

は、レイテンシーです。

繰り返しますが、専用の ASIO ドライバを持つオーディオ デバイ
スを使用することを強くお薦めします !

以下は、特にWindows 版の Cubase LE 使用時に当てはまります。

• Windows環境下では、ハードウェア専用に開発されたASIOドライバ
は、より効率的で低いレイテンシーを実現します。

• Mac OS X 環境下では、Mac OS X（Core Audio）用に開発されたド
ライバを付属したオーディオ デバイスは、より効率的で低いレイテ
ンシーを実現します。
ただし、"ASIO Positioning Protocol" などの機能は、現在は ASIO ド

ライバでのみ使用可能です。
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パフォーマンスに影響する設定を行う

オーディオ デバイスに合ったドライバを選ぶ
14 ページの『Cubase LE でドライバの選択とオーディオ設定を行う』

で説明したとおり、ご使用になる特定のハードウェアのために用意さ

れているならば、その標準 ASIO ドライバをインストールして使用する

ことをお薦めします。最新ドライバの情報などは、各オーディオ デバ

イスメーカーのWebサイトを確認してください。

オーディオ バッファを設定する
オーディオ バッファは、オーディオデータを、オーディオ デバイスと

どのようにやり取りするかに影響を与えます。オーディオ バッファサ

イズは、レイテンシー（遅れ）とオーディオ パフォーマンスの両方に

影響を与えます。一般的に、小さなバッファ設定は「遅れ」を少なく

しますが、コンピュータに負荷を与えます。もし、コンピュータの性

能がそのバッファ設定についていけない場合、クリック音、ポップ音

やその他のプレイバック時の問題を起こすことがありますので、ご注

意ください。

• Mac OS Xでは、Cubase LEの"デバイス設定（Devices Setup）"‐ "VST
オーディオシステム（VST Audio System）" で、バッファサイズを設
定できます。
たいていの場合は、オーディオ デバイス用のコントロールパネルで

バッファを設定できます。

• Windowsでは、オーディオ デバイスのコントロールパネルでバッ
ファサイズの設定を調整することができます。
そのコントロールパネルを開くには、たいていの場合 Cubase LE の

" デバイス設定（Devices Setup）" ‐ドライバ画面の " コントロール

パネル（Control Panel）" ボタンをクリックして開きます。

詳細設定
"VST オーディオシステム（VST Audio System）" ページに、" 詳細設定

（Advanced options）" セクションがあります。ここでは VST エンジン

の高度な設定を行えます。" マルチプロセッサ対応（Multi Processing）"

オプションをアクティブにすると（ハイパースレッド（hyper-

threading）またはマルチ CPUシステムを使用している場合は、このボ

タンはデフォルトでアクティブに設定されています）、システムに 1 つ

以上の CPU を搭載している場合、プロセッシングの負荷が全ての使用

可能な CPU に均等に配分され、Cubase LE で、マルチプロセッサーの

合計パワーを活用することができます。詳細はオンラインヘルプをご

参照ください。

" 低レーテンシー（Lower Latency）" オプションをアクティブにすると、

基本的に CPU オーバーロードプロテクションを無効にし、レイテン

シーを低くします。詳細はダイアログのヘルプ（英語）を参照してく

ださい。

プロセッサ スケジュールの最適化（Windows のみ）
（シングル CPUの）Windows XP システムで ASIO を使用する場合にレ

イテンシーを低くおさえるには、"システムパフォーマンス "をバック

グラウンド作業に最適化する必要があります。

1. " スタート " メニューから Windows のコントロールパネルを開き、
" システム " を選択します。

2. " 詳細設定 " タブを選択して、" パフォーマンス " セクションの " 設
定 " ボタンをクリックします。
" パフォーマンス オプション " ダイアログが表示されます。

3. " 詳細設定 " タブを選択します。

4. " プロセッサのスケジュール " セクションで、" バックグラウンド
サービス " を選択します。

5. "OK" ボタンをクリックしてダイアログを閉じます。
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チュートリアル1：オーディオのレコーディング
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新しくプロジェクトを作成する
この章では、プロジェクトの作成方法、保存方法、および開き方につ

いて説明します。初めて Cubase LE を開いたときには、空のウィンド

ウが現れます。

ここで、新しいプロジェクトを作成するか、既存のプロジェクトを開

くか、選択します。

新しくプロジェクトを作成するには :

1. " ファイル（File）" メニューの " 新規プロジェクト（New Project）"
を選択します

2. 各種テンプレートの選択を行うダイアログボックスが現れます。 
各テンプレートについては、『オペレーションマニュアル』の『ファ

イルの取り扱い』の章で説明しています。 

3. " 空白（Empty）" を選択します。
この場合、いかなる情報 / 状態も含まれていないプロジェクトが新

しく作成されます

4. "OK" をクリックします。

5. ハードディスク上にフォルダを作成するよう指示されます。Cubase
LE のプロジェクトファイル、および関連する各種ファイルが、この
一箇所に安全に保存されるようになります。
各プロジェクトを個別の（独自の）フォルダに保存していくことは

重要です。複数の（異なる）プロジェクトはを同じフォルダ内で保

存と、後々混乱する要因となります。

6. 今回プロジェクトを作成するフォルダの場所を指定します。
メモ : この時点ではまだプロジェクトはディスク上に保存していま

せん ! ここではハードディスク上にプロジェクトの保存先とする

フォルダを作成するのみです。

7. " 作成（Create）"(PC)/" 新規フォルダ（New Folder）"(Mac) をクリッ
クして、プロジェクト用にフォルダを新しく作成します。 

8. 新しいフォルダに名称を付けます。
プロジェクト名は "My First Project" とする予定です。フォルダ名は

"My First Project" または "First Project" としておきます。これはプロ

ジェクトを保存するフォルダをハードドライブ上に作成する際に、

重要となります。このフォルダの名称は、以前に作成した他の

Cubase プロジェクトとは異なる、独自の名称にしておきましょう。

9. "OK"(PC)/" 作成（Create）"(Mac) をクリックします。
ハードディスク上に " プロジェクトフォルダ "が作成されます !

10."OK"(PC)/" 選択（Choose）"(Mac) をクリックします。

11.これで、Cubase LE で初めてのプロジェクト ファイルが作成され
ました。
ウィンドウ（"プロジェクト ウィンドウ "と呼びます）の上部には、

このプロジェクトのタイトルが " 名称未定 1（Untitled1）" と表示さ

れているはずです。続いて、このプロジェクトを保存します。

ここで終わりではありません !
この時点で、空の Cubase プロジェクトがプログラム上で作成さ
れました。ハードディスク上のフォルダは存在しますが、実際の
Cubase ブロジェクトはまだディスクに保存していません。

プロジェクト名
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プロジェクトの保存方法
1. " ファイル（File）" メニューから " 名称を付けて保存（Save As）" を
選択します。
" 保存 " と " 名称を付けて保存 " の違いについては、『オペレーション

マニュアル』の『ファイルの取り扱い』の章で説明しています。

2. この時、Cubase はすでに作成した "My First Project" フォルダの中
に居る状態となっています。ここにプロジェクトを保存します。保
存するプロジェクトの名称を入力します -たとえば"My First
Cubase Project" としても良いでしょう。

3. " 保存（Save）" をクリックすると保存されます。

プロジェクトを閉じる
1. プロジェクト ウィンドウが選択されている状態にします。
プロジェクト ウィンドウは実際に作業する上でのメインウィンド

ウです。『オペレーションマニュアル』の『プロジェクト ウィンド

ウ』の章をご参照ください。

2. " ファイル（File）" メニューから " 閉じる（Close）" を選択します。
プロジェクトを最後に保存した時点から何らかの変更を加えていた

場合、" 保存（Save）"、" 保存しない（Don't Save）"、" キャンセル

（Cancel）" のいずれかの操作を選択できます。" 保存（Save）" をク

リックすると、変更された内容が保存されます。

プロジェクトを開く
プロジェクトの保存方法と閉じ方を説明しました。次は開き方です。

" 開く（Open）" コマンドを使用してプロジェクトを開く

1. " ファイル（File）" メニューから " 開く（Open）" を選択します。
開きたいプロジェクトが存在するフォルダをナビゲートします。

2. プロジェクトのファイルが見つかったら、" 開く（Open）" をクリッ
クします。すると読み込まれます。

" 最近使用したプロジェクト（Recent Projects）" コマンドを
使用してプロジェクトを開く
Cubase LE は最近使用したプロジェクトを記憶し、" ファイル（File）"

メニューの " 最近使用したプロジェクト（Recent Projects）" サブメ

ニューにリストします。

1. "ファイル（File）"メニューから"最近使用したプロジェクト（Recent
Projects）" を選択します。

2. 開きたいプロジェクトをリストから選択してクリックします

VST コネクションのセットアップ
"VST コネクション（VST Connections）" ウィンドウでは、ご使用のオー

ディオ カードにおける、Cubase LE で使用する入出力のセットアップ

を行います。Cubase LE ではこれらを " バス（Bus）" と呼びます。ここ

では、再生と録音の際に使用するバスの設定方法について説明します。

オーディオ カードを確実にセットアップするために、あらかじめ 9

ページの『最小必要環境』、およひ 12 ページの『システムのセットアッ

プ』の各章をお読みください。 

ここで、"Tutorial 1" フォルダに含まれる "VST Connections" プロ
ジェクトを読み込んでみましょう。

出力の追加

1. " デバイス（Devices）" メニューを開き、"VST コネクション（VST
Connections）" を選択します。この操作のデフォルトキー コマンド
は [F4] です。

• ウィンドウ上部に2つのタブ"入力（Input）"と"出力（Output）"が存
在します。

2. まず " 出力（Outputs）" を選択します。そのままでは不適切なセッ
トアップなので、一からセットしなおしましょう。" バスの名称（Bus
Name）" 欄を右クリックして、" バスを除去（Remove Bus）" を選択
します。

3. " バスを追加（Add Bus）" ボタンをクリックします。そして " ステレ
オ（Stereo）"、数 "1" を選択して OK をクリックします。
これにより新しいステレオバス（左 + 右チャンネル）が追加され、

Cubase 内のオーディオをご使用のオーディオ カードに送れるよう

になります。

4. すべてを主にステレオミックスの状態で聴くためには、出力はすべ
てステレオにします。
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5. 使用するオーディオ カードの出力をセットアップします。" デバ
イス ポート（Device Port）" プルダウン メニューから出力を選択し
ます。オーディオ カードのメイン ステレオ出力として、通常は "Out
1"/"Out 2"、あるいは "左 1"/" 右 2" を選択します。より高度なセッ
トアップを行うには、他の出力を選択したり、バスをさらに追加し
ます。

入力の追加
" 入力（Inputs）" タブを開き、Cubase への録音の際に使用するオーディ

オ入力をセットアップします。

1. 出力の場合と同様、右クリックして " バスを除去（Remove Bus）" を
選択します。

2. " バスを追加（Add Bus）" ボタンをクリックします。そして " ステレ
オ（Stereo）"、数 "1" を選択して OKをクリックします。
Cubase LE で録音する際に使用する、オーディオ カードの入力に対

応するステレオバス（左 +右チャンネル）が追加されます。

• ステレオ入力は2チャンネル録音を行う際に便利です。たとえば左右
のオーディオチャンネルでキーボードを録音できます。モノラル
（1チャンネル）録音を行いたい場合には、別個のバスを作成してお
くこともできます。

1. " バスを追加（Add Bus）" ボタンをクリックします。そして " モノ
（Mono）"、数 "2" を選択して OKをクリックします。
Cubase LE で録音する際に使用する、オーディオ カードの入力に対

応する 2つのモノラルバスが追加されます。

2. "デバイスポート（Device Port）"欄をクリックして、オーディオ カー
ドのオーディオ入力を、ステレオ /モノラルどちらで入力するか、取
り扱い方を選択します。

このように設定します ! これで Cubase LE でオーディオ録音を行い、再

生できるようになります。

レベルの設定と録音
ここでは、"Mono In" 入力でベースをモノラル録音します。オーディオ

カードのセットアップを行い、23 ページの『VST コネクションのセッ

トアップ』の部分もご一読ください。

ここで、"Tutorial 1" フォルダに含まれる "Recording" プロジェク
トを読み込んでみましょう。

モノトラックの追加
1. 録音するオーディオトラックを作成します。" プロジェクト（Project）"
メニューを開き、" トラックを追加（Add Track）" サブメニューから
" オーディオ（Audio）" を選択します。

2. " カウント（count）" から "1"、" 構成（configuration）" から "Mono"
を選択してOK をクリックし、"OK" をクリックします。
プロジェクト ウィンドウにモノラルのオーディオトラックが追加 /

作成されます。
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3. 新しく作成したこのトラックをクリックして、" インスペクター
（Inspector）" が表示されている状態にします
インスペクターでは、選択したトラックにおけるあらゆる情報の確

認と操作を行えます。

4. オーディオトラックの入力は "Mono In" を、出力は "Stereo Out" を
選択します。
オーディオ カードに搭載されているあらゆる入出力を利用できま

す。詳細については『オペレーションマニュアル』の『VST コネク

ション』の章をご参照ください。"Mono In" を設定した場合は、オー

ディオ カードの左チャンネルを利用してCubase LEで録音が行われ

ます。出力を "Stereo Out" に設定すると、録音している内容を聞く

ことができます。

メトロノームのクリックを有効にする
ベースを録音する際、Cubase LE の小節 / 拍にあわせるために、バック

でメトロノームを鳴らすことができます。

1. トランスポートパネルの " メトロノーム / クリック（Metronome/
Click）" ボタンをオンにします。

2. 録音する前に 2小節のプリカウント（予備拍）を用意するには、" プ
リカウント / クリック（Precount/Click）" ボタンをオンにします。

3. プロジェクトのスピード、あるいはテンポを設定しておく必要があ
ります。この設定がそのままクリック再生の速度となります。テン
ポはクリックの直下で設定します。

"TEMPO" をクリックして "FIXED" にし、"125" と設定すると、

"125BPM"（=Beat per Minute）のテンポ値になります。

インスペクター

ここをクリックしてインスペクターを開きます。
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レベルの設定
ベースは、ベースアンプのスピーカーをマイクでピックアップし、増

幅して演奏します。このマイクを Steinberg MI|4 のマイク入力に直接

接続します。MI|4 のレベルを、クリッピングが生じない程度のボリュー

ムに設定します。

1. " モニタリング（Monitor）" ボタンをクリックすると、ベースの音を
聞くことができます。
トラックの右側でオーディオ入力のレベルを確認し、また聴くこと

も可能です。

2. トラックの " 録音可能（Record Enable）" ボタンをクリックします。
トラックの " 録音可能（Record Enable）" ボタンを設定すると、

Cubase LE のそのトラック上で録音ができる状態となります。同時

に複数のトラックを " 録音可能（Record Enable）" に設定することも

できます。

3. インスペクターにおいて、" チャンネル（Channel）" タブを開きます。
選択したトラックのチャンネルフェーダーが表示されます。

• オーディオ カードにおけるオーディオ入力のボリュームを、歪みを
生じない範囲で、できるだけ大きく設定しましょう。ほとんどのオー
ディオ カードでは、レベル / ボリューム表示機能が搭載されていま
す。搭載されていない場合は、ここでボリュームを変更しましょう。

4. フェーダーを上下して、チャンネルメーターの赤いレベルエリアに
かからないように設定します。赤いエリアにかかると、クリッピン
グや歪みを生じる原因となります。チャンネルメーターの最上部に
あるラインを見てください - このラインを超えないように注意しま
しょう !

• レベルを設定したら、録音の準備は完了です !

入力されたオーディオ

ここをクリックしてチャン
ネルフェーダーを表示

オーディオレベルはこの
ラインを超えないように !

録音時の安全エリア
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ベースの録音
1. カーソルを冒頭に設定します。
これにより、録音を 1小節目から行えるようになります。

2. " 録音（Record）" をクリックして、ベースの録音を開始します。
" プリカウント / クリック（Precount/Click）" がオンになっている場

合は、録音開始前に 2小節のプリカウント（予備拍）が用意されます。

3. " 停止（Stop）" ボタンをクリックすると録音を終了します。

4. トラックの " モニタリング（Monitor）" ボタンと " 録音可能（Record
Enable）"ボタンをオフにします。これで入力内容は聞こえなくなり、
またトラックへの録音も無効となります。

これでCubase上に録音内容がはじめて作成されました ! 次はオーディ

オの再生方法です。

再生する
Cubase LE におけるオーディオの再生方法について説明します。まずは

" 再生（Play）" ボタンを押してみましょう。これは単純なようですが、

ここでは確実な再生を行うためのいくつかのトリックについて説明し

ましょう。

ここで、"Tutorial 1" フォルダに含まれる "Playback" プロジェク
トを読み込んでみましょう。

再生の開始
Cubase LE には再生方法がいくつかあります。

• トランスポートパネルの " 開始（Start）" ボタンをクリックする。

• コンピュータ キーボードのスペース バーを押す。
スペース バーは、再生と停止を切り替えます。

• テンキーパッドの [Enter] キーを押す。

• プロジェクトのルーラー上の下半分をダブルクリックする。

• " オーディオ 01_01（Audio 01_01）" と示されているオーディオイベ
ントを選択して、トランスポートメニューの " 選択範囲を反復再生
（Loop Selection）" を選択する。

デフォルトのキーコマンドは [Shift]+[G] です。オーディオイベ
ントをループに設定し、再生を開始する早い方法です !

再生を停止する
• トランスポートパネルの "停止（Stop）" ボタンをクリックする。

• " 停止（Stop）"ボタンを2回クリックする - カーソルが再生を開始し
た場所に移動します。

• コンピュータ キーボードのスペース バーを押す。
スペース バーは、再生と停止を切り替えます。

• テンキーパッドの [0] キーを押す。

ルーラーの下
半分をダブル
クリック

再生を開始
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サイクル再生を行う
プロジェクトにおける特定の選択範囲をループ / サイクル再生するこ

とができます。サイクル範囲を設定するには、" 左右ロケーター " を使

用します。

1. トランスポートパネルで、左ロケーターを "1"、右ロケーターを "5"
に設定します。
この場合、Cubase LE に 1 小節から 5 小節の間をループ / サイクル

再生させるように指示します。すなわち 4 小節間のループで、4 小

節目の終わり=5小節目の冒頭という意味になります。

2. " サイクル（Cycle）" ボタンをオンにします。

3. トランスポートパネルの " 開始（Start）" ボタンをクリックすると、
Cubase LE は " 停止（Stop）" をクリックするまでループ再生を繰り
返します。

選択したイベントすべてにわたって左右ロケーターを設定した
ら、" サイクル（Cycle）" をオンにして、キー コマンド [Shift]+
[G] を使用してこれらの再生を開始します。

サイクル未使用時の録音モード
サイクルをオフにした場合の録音モードは 3 種類あります。これらは

"リニア レコーディング " とも呼ばれます :

• 標準（Normal）

• マージ（Merge）

• 置き換え（Replace）

オーディオの録音時においては、" 標準（Normal）" と " マージ（Merge）"

は同じ動作です。これらを選択すると、（すでに録音 /配置されている）

オーディオイベントの上に重ねて録音され、オーバーラップしている

状態になります（既存のオーディオは削除されません）。この時、オー

バーラップしている各イベントの、いずれを再生するかを切り替えて

選択できるようになります。これについては 28ページの『サイクル録

音』で説明します。

" 置き換え（Replace）" モードの場合、録音したオーディオはトラック

上の既存のオーディオとオーバーラップしません。既存のオーディオ

イベントは分割あるいはカットされ、新規の録音に置き換えられます。

ただし、オーディオは置き換えられるのみであり、本のオーディオイ

ベントが根本的に削除されるわけではありません。カットあるいはト

リムが行われたのみであり、後ほど修正することも可能です。

サイクル録音
" サイクル（Cycle）" ボタンをオンにしてオーディオの録音を行えます。

ここで、"Tutorial 1" フォルダに含まれる "Cycle Recording" プロ
ジェクトを読み込んでみましょう。

これまでに、トラックの追加、録音、および再生方法について説明し

ました。ここでは、先ほど録音したベースに対して、サイクルを活用

してギターを加えてみましょう。サイクルをオンにして録音を行うと、

録音を自動で繰り返し、結果としてベストテイクを抽出できるように

なります。

ギターの録音

1. "Mono" オーディオトラックを追加します。

2. するとトラックは " オーディオ 01（Audio 01）"/" オーディオ 02
（Audio 02）" の 2 つが用意されます。これまでトラックの名称につ
いては考えていませんでした。名称を付けましょう。

3. トラック名称を表示している " オーディオ 01 （Audio01）" 部分をダ
ブルクリックして、たとえば " ベース "/"Bass" と入力します。

左ロケーターを "1" に設定

右ロケーターを "5" に設定 サイクルをオンにする
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4. " オーディオ 02（Audio 02）" をダブルクリックして、たとえば " ギ
ター "/"Elec Guitar" と入力します。これで分かりやすくなります。 

• 録音を開始する前に、必ずトラックの名称を設定しておくと良いで
しょう。そしてトラック名称が自動的にオーディオイベントにも付
けられます。トラック名称が " オーディオ 01（Audio 01）" の場合、
トラック上のオーディオイベントの名称は " オーディオ 01_01
（Audio 01_01）" となります。後ろの "_01" は、" オーディオ 01" ト
ラック上の最初の録音であることを示します。オーディオファイル
名称の変更方法については、30 ページの『チュートリアル 2：オー
ディオの編集』の章で説明します。 

5. " サイクル（Cycle）" をオンにして、左ロケーターを "2"、右ロケー
ターを "18" に設定します。
これで 2～ 18 小節目をループ /サイクル再生します。

6. トランスポートパネル上で、" サイクル録音モード（Cycle Record
Mode）" を " ミックス（Mix - MIDI）" に設定します。
この場合、ギターを録音する際、各サイクル時に新しいテイクを繰

り返して作成していきます。ギターラインとしてのベストテイクを

抽出することができるようになります。

7. ギタートラック上で、" 録音可能（Record Enable）" および " モニタ
リング（Monitor）" ボタンをオンにします。

8. トランスポートパネルの "L" ボタンを 1回クリックします。
これで、Lロケートの位置へロケートバーが移動するため、左ロケー

ト位置から録音を開始できるようになります。

9. トランスポートパネルの "録音（Record）"ボタンをクリックします。
ギターを録音する際、3 回繰り返すと 3 つの異なるギターテイクが

作成されます。

10." 停止（Stop）" をクリックすると完了です。3 つのギターテイクが
存在します。この中から最良の内容を見つけましょう。

ここで、"Tutorial 1" フォルダに含まれる "Cycle Recording 2" プ
ロジェクトを読み込んでみましょう。

異なるテイクの選択

1. 録音したギターのオーディオイベントを右クリックして現れる " 前
へ（To Front）" サブメニューから、テイクを選択します。
Cubase はループモード（サイクル録音）で録音したすべてのパスに

ついて記録します。これらのパスは "テイク（Take）" と呼ばれます。

現在、3つの異なるギターテイクが存在します。

ここで、各テイクから最良のサウンドを選択できます。

2. 各テイクを試聴して、最良のサウンドを選択してください。

サイクル録音モード

現在のテイク 他のテイク
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イベントの操作
イベント / パートの編集方法について説明します。" 編集 " には、次の

ような操作を含みます - 名称の変更、リサイズ、分割、結合、移動、コ

ピー、反復、ミュート、削除、フェード作成。

ここで、"Tutorial 2" フォルダに含まれる "Event Operations" プ
ロジェクトを読み込んでみましょう。

名称の変更
以前に録音したオーディオイベントを見ると、" オーディオ 01_01

（Audio 01_01）" の名称のイベントが、ベースのトラック上に存在して

います。これは、トラックの名称は元々 " オーディオ 01（Audio 01）"

であり、さらにトラック上での 1 つ目のオーディオファイルが録音さ

れたことにより、"_01" が付されたのです。すなわち、2つめのファイ

ル名称は " オーディオ 01_02（Audio 01_02）" と付されます。

プロジェクト上のオーディオファイルを、分かりやすい、覚えやすい

名称にしておきましょう。名称 " オーディオ 01_01（Audio 01_01）" を、

" ベース "/"Bass" に変更します :

1. オブジェクト選択ツールを選択します。

2. " オーディオ 01_01（Audio 01_01）" のオーディオイベントをクリッ
クします。

3. ツールバー上の " 情報ラインの表示（Show Event Infoline）" をオン
にします。

• " 情報ライン（Infoline）" では、イベントディスプレイ上で現在選択
されているオブジェクトの詳細情報が示されます。

4. " ファイル（File）" の項の下に示される " オーディオ 01_01（Audio
01_01）" を、"Bass" と入力して変更します。
これにより、ハードディスク上のオーディオファイル名称を直接変

更できます

5. これでオーディオイベントの名称が "Bass" になりました。

名称が「Audio 01_01」から「Bass」に変更されました。
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リサイズ
イベントの開始 / 終了位置（=左右両端）を調整して、イベントの時間

的な長さを変更できます。編集の際に、必要に応じて分割ツールと組

み合わせてこの操作を利用します。

1. オブジェクト選択ツールを選択します。

2. リサイズしたいイベントをクリックします。
今回は " ベース " イベントのサイズを変更します。

3. イベント左右下側の白い四角にカーソルを配置します。これをク
リックして、"Elec Guitar_01" イベントと合うようにサイズを調整し
ます。

分割
" 分割 " はイベントのカットを行うものです。小節 / 拍の単位に正確に

合わせてイベントの分割 /カットを行うことも可能です。

スナップ - オフの状態における分割
" スナップ " 機能を無効にした状態で分割を行うと、小節 / 拍などに位

置をロックせず、自由な位置でカットを行えます。

1. 分割ツールを選択します。

2. スナップ機能をオフにします（点灯していない状態）。
スナップ機能は、編集時にあらゆる時間単位を考慮するものです。

ごく一般的には小節 / 拍の単位を考慮します。すなわち、スナップ

機能がオンの場合には小節単位で正確にカットを行えます。オフに

すると自由な位置でカットを行えます。スナップ機能の詳細は『オ

ペレーションマニュアル』の『プロジェクトウィンドウ』の章をご

参照ください。

3. イベント上のいずれかの位置でオーディオの分割 / カットを行えま
す。

4. 分割ツールで行った一連の操作は、" 編集（Edit）" メニューの一番上
に現れる " 元に戻す - 分割（Undo Split）" を選択すると、元の状態
に戻せます。
ベースのイベントにこれ以上分割箇所がないようにしてください。

ベースのオーディオイベ
ントの左右両端に、"余白
部分 "が存在しています。

イベントの左右下側に、
白い四角が現れます。
これらを利用してイベン
トをリサイズします。

ベースのイベントを分割した箇所
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スナップ - オンの状態における分割
スナップ機能をオンにすると分割やカットの際に、時間単位を考慮す

るようになります。たとえば、"Elec Guitar" トラックを小節 /拍単位で

カットします。

1. 分割ツールを選択します。

2. スナップ機能をオンにします。
スナップ機能は、編集時にあらゆる時間単位を考慮するものです。

ごく一般的には小節 / 拍の単位を考慮します。すなわち、スナップ

機能がオンの場合には小節単位で正確にカットを行えます。オフに

すると自由な位置でカットを行えます。スナップ機能の詳細は『オ

ペレーションマニュアル』の『プロジェクトウィンドウ』の章をご

参照ください。

3. 画面が小さくてツールボタンの内容が見づらい場合は、ツールバー
を右クリックしてみましょう（ツール ボタンが並んでいる上部の
バーです）。
ここでは、プロジェクトウィンドウ上部の表示内容を変更できます。

このようなカスタマイズも Cubase を使うコツです。

4. " 全て表示 (Show all)" を選択すると、用意されているすべてのツー
ルが現れます。

5. 再度ツールバーを右クリックして、" 微調整パレット（Nudge
Palette）" を選択すると、バーから各 " 微調整 (Nudge)" ボタンが隠
されます。
これでスナップモードが見える状態になるでしょう。

6. スナップ機能を利用するほとんどの場合に、スナップボタンの右に
ある " スナップモード（Snap mode）" ポップアッフメニューで " グ
リッド（Grid）" を選択します。

この場合、プロジェクト上の " グリッド " にスナップするようにな

ります。

7. "グリッドの間隔（Grid Type）"ポップアッフメニューで"小節（Bar）"
を選択します。

すなわち小節単位で分割できるようになります。

画面の解像度やウィンドウのサイズ
によっては表示が隠れてしまう場合
があるので、ご注意ください。

ツールバーを右クリック
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8. "Elec Guitar_01" のイベントを小節単位で分割してみましょう。
6、10、14 小節目でカットします。

[Alt]/[Option] キーを使用して分割する

1. 分割ツールを選択します。

2. [Alt]/[Option] キーを押しながら、3 小節目でベースイベントをク
リックします。するとこのイベントの終わりまで、その分割が繰り
返して行われます。
スナップ機能をオン / オフに切り替えてお試しください。

3. " 編集（Edit）" メニューの一番上に現れる " 元に戻す - 分割（Undo
Split）" を選択すると、元の状態に戻せます

イベントの結合
" のりツール " を使用して、分割ツールでカットしたイベント同士を結

合できます。

1. のりツールを選択します。

2. "Elec Guitar" トラック上で、分割されたイベントの各分割箇所より
も左側をクリックして、イベントを結合します。
これらすべてを結合します。

イベントの移動
1. オブジェクト選択ツールを選択します。

2. プロジェクトウィンドウ上のすべてのイベントについて、2 小節目
から 1 小節目に移動します。プロジェクトウィンドウ上の空のエリ
アをマウスでクリック & ホールドします。 すべてのイベントを囲う
ようにドラッグして、選択範囲を作成します。マウスボタンを放す
と、すべてのイベントが選択された状態になります。

3. すべてのイベントを選択した状態で、1 小節目にクリック & ドラッ
グします。

4. プロジェクトウィンドウ上の空のエリアを再度クリックすると、イ
ベントの選択が解除されます。
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イベントのコピー
プロジェクトウィンドウ上のイベントを、他のエリアにコピーするこ

とができます。一度に複数のコピーを作成したい場合については、35

ページの『反復複製』の項をお読みください。

コピー /ペースト

1. オーディオイベントをコピーするには、必要なイベントをクリック
し、"編集（Edit）" メニューから " コピー（Copy）" を選択します。
ここでは、"Elec Guitar_01" イベントを選択します。

2. コピーを作成したい位置にカーソルを配置します。
ここでは 17小節目にカーソルを置きます。

3. コピー先のトラックをクリックして選択し、。" 編集（Edit）" メニュー
から " 貼り付け（Paste）" を選択します。
他のトラックを選択してもかまいません。その場合には、"貼り付け

（Paste）" を行うと別のトラックに配置されます。" 貼り付け（Paste）"

を行う前には、トラックを選択しておくようにしましょう。

4. この時点で、ギターのイベントが 2 つあります。ギタートラック上
の各テイクをコピーすることも可能です。

[Alt]/[Option] キーを使用する

1. "Guitar 2" のイベントをコピーします。この中には 3 つのイベント
があります。それらを囲うようにクリック＆ドラッグして、すべて
を選択します。

2. [Alt]/[Option] キーを押した状態にします。

3. 選択したイベントをコピーしたい位置にドラッグし、マウスボタン
を放します。
一時的に " はさみ " のアイコンが現れますが、ここでは気にしない

でください。イベントをクリック &ホールドするとコピー状態とな

ります（"+" 印で示されます）。

反復複製
" 反復複製（Repeat）" 機能は、イベントを希望する位置まで繰り返して

コピーするものです。

1. オブシェクト選択ツールでベースのイベントをクリックします。

2. " 編集（Edit）" メニューから " 反復複製（Repeat）" を選択します。

3. ダイアログが開きます。繰り返してコピーする数を " 数（Count）"
のフィールドで設定します。

• 必要に応じて "共有コピー（Shared Copies）" も選択します。"共有コ
ピー（Shared Copies）" では、コピー元のイベントの " エイリアス "
が作成されます。" エイリアス " イベントには元のイベントに加えら
れた変更（処理 /編集）が反映されるため、作業の手間が省けます。

4. "OK" をクリックすると、ベースイベントの直後から繰り返してコ
ピーされます。
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ミュート
イベントをミュートすると、そのイベントが聞こえなくなります。

トラック上では、ミュートしたイベント以外はそのまま再生されます。

ただしトラックのミュートとは異なります。

1. ミュートツールを選択します。

2. ミュートしたいイベントをクリックします。

3. イベントのミュートを解除するには、ミュートされたイベントを
ミュートツールで再度クリックすると通常に戻ります。

• ミュートツールでドラッグを行うと、一度に複数のイベントを
ミュートできます。同じ方法でミュートの解除も行えます

削除
1. " 消しゴム " ツールを選択します。

2. 削除したいイベントをクリックします。

フェードの作成
イベントにフェードを作成し、フェードイン / アウトの効果を与える

ことができます。

1. オブジェクト選択ツールを選択します。

2. フェードを加えたいイベントをクリックします。

3. 青い三角形をクリックして、イベントの内側に移動するとフェード
が現れます。

青い三角形は、イベントの左右上端に現れます。
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4. フェード部分をダブルクリックすると、フェードの詳細設定を行え
るダイアログが現れます。詳細は『オペレーションマニュアル』の
『フェードとクロスフェード』の章をご参照ください。

サンプルエディタについて
" サンプルエディタ（Sample Editor） " でオーディオの詳細な編集を行

えます。ここではサンプルの詳細描画やヒットポイントの編集も行え

ます。

サンプルエディタの説明は『オペレーションマニュアル』に掲載され

ています。ここではサンプルエディタを説明する前に、イベントとパー

トについて説明しておきます。オーディオイベントは、プロジェクト

ウィンドウに置かれている「オーディオの原料」ともいえます。オー

ディオパートは、イベントをひとつに集めたグループです。

オーディオイベントはこのように表示されます。

パート内にオーディオイベントがあるとこのように表示されます。

パートにはオーディオイベント、あるいはMIDIイベントが含まれます。

ここをダブルクリックしてフェードを開く

上部の青い三角形に注目

上部の青い三角形がない状態
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1. サンプルエディタを開くには、オーディオイベントをダブルクリッ
クします。

2. オーディオパートをダブルクリックした場合は、代わりにオーディ
オパートエディタが開きます。
ここからサンプルエディタを開くには、パート内のオーディオイベ

ントをさらにダブルクリックします。

オーディオのプロセッシング
Cubase は分割やリサイズの他、オーディオそのものに対して変更を加

えることも可能です。ノーマライズ、リバース、無音化などを行えま

す。オーディオの処理についての詳細は、『オペレーションマニュアル』

の『オーディオのプロセッシング』の章をご参照ください。

ここで、"Tutorial 2" フォルダに含まれる "Processing Audio" プ
ロジェクトを読み込んでみましょう

オーディオイベント全体、あるいは " 範囲選択 "ツールを使用してオー

ディオの一部のみを選択してプロセッシングを行うことも可能です。

ここではオーディオイベントに対し、ノーマライズとリバースの処理

を行ってみましょう。

ノーマライズ（Normalize)
" ノーマライズ（Normalize）" の処理は、オーディオのボリューム（ピー

ク）を必要な量まで増減するものです。通常はスライダーを "0dB" か

"-1dB" 程度に設定すると、オーディオをクリッピングさせることなく

最大のボリューム（ピーク）に設定することができます。ノーマライ

ズの処理は一般的に、録音のレベルが低すぎた場合などに、ボリュー

ムを増幅させる際に利用します。

1. オブジェクト選択ツールで、変更を加えたいオーディオイベントを
クリックします。
" 範囲選択 " ツールを使用して、必要なオーディオ範囲を設定する方

法もあります。

2. " オーディオ（Audio）" メニューの " プロセッシング（Process）"
サブメニューから、" ノーマライズ（Normalize）" を選択します。

オーディオイベントをダブルクリックして、
サンプルエディタを開く

ウィンドウの左上で、現在サンプルエディタを使用していることが
わかります。
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3. スライダーを利用して、必要な量を設定します。一般的には "0dB"
か "-1dB" 程度に設定します。

4. " プロセッシング（Process）" をクリックすると、オーディオがノー
マライズ処理されます。
" 詳細設定（More）" ボタン、および "試聴（Preview）" ボタンの詳細

は、『オペレーションマニュアル』の『オーディオのプロセッシング

と機能』の章をご参照ください。

リバース
" リバース（Reverse）" は、オーディオ選択範囲の時間軸を反転させる

ものです。すなわち、テープの逆再生と同じ効果を得られます。

1. オブジェクト選択ツールで、変更を加えたいオーディオイベントを
クリックします。ここでは、ベースのオーディオイベントを選択し
ます。
" 範囲選択 " ツールを使用して、必要なオーディオ範囲を設定する方

法もあります。

2. " オーディオ（Audio）" メニューの " プロセッシング（Process）" サ
ブメニューから、"リバース（Reverse）" を選択します。

3. プロジェクトウィンドウ上に、このオーディオイベントが元となる
コピーしたイベントが存在する場合は、次のダイアログが開きます。
すべてのコピーイベントも対象に変更する場合は"続行（Continue）"、
選択範囲のみを対象とする場合は " 新規バージョン（New Version）"
を選択します。

4. " 続行（Continue）"、" 新規バージョン（New Version）" のどちらを
選択しても、オーディオはリバースの処理が行われます。
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はじめに
本章では、今作成しているソングにインストゥルメントを加えること

にします。これまでのチュートリアルではオーディオの録音を行いま

したが、今回はMIDI の録音を行います。

Cubase LE において、MIDI によるサウンドを得るには 2 つの方法があ

ります :仮想インストゥルメント - ご使用のコンピュータ内部のシンセ

サイザーを使用する方法、従来どおり外部 MIDI キーボードなどを使用

する方法

このチュートリアルでは、仮想インストゥルメントを使用する方法を

ご紹介します。

インストゥルメント トラックの作成
ここで、"Tutorial 3" フォルダに含まれる "Recording MIDI 1" プ
ロジェクトを読み込んでみましょう。

1. ソングにストリングスパートを追加しましょう。" プロジェクト
（Project）" メニューの " トラックを追加（Add Track）" サブメニュー
から、" インストゥルメント（Instrument）" を選択します。

2. " インストゥルメント（Instrument）" 欄をクリックし、ポップ
アップ メニューから "HALionOne" を選択したうえで、"OK" をク
リックします。

プロジェクト ウィンドウの選択トラックの下にインストゥルメン

ト トラックが 1つ作成されます。

3. インスペクターが表示されている状態にします。

4. 現在、プロジェクト内のインストゥルメント トラックは１つだけな
ので、トラック名は "HALionOne 01" となっているはずです。この
欄をダブルクリックして、"Strings" に変更しましょう。

5. " インストゥルメントを編集（Edit Instrument）" ボタンをクリック
して、"HALionOne" のコントロールパネルを開きます。

6. "HALionOne" のパネルを常に前面に配置しておきたい場合は、イン
ストゥルメント上側付近のバーを右クリックして、" 常に前面に表示
（Always on Top）" を選択します。

ここを右クリックして、" 常に前面に表示（Always on Top）" を選択
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サウンドのブラウズ
仮想インストゥルメント "HALionOne" に、サウンドを読み込んでみま

しょう。

ここで、"Tutorial 3" フォルダに含まれる "Recording MIDI 2" プ
ロジェクトを読み込みます。

1. "HALionOne" の " プリセット（Preset）" ボタンをクリックして、ポッ
プアップ メニューから " プリセットの読み込み（Load Preset）" を
選択します。

2. " カテゴリ（Category）" セクションで "Strings" のみを選択して、他
は選択しない状態にします。これで選択フィルターが適用され、ス
トリングスのみが現れます。右側のリストから、いずれかのプリセッ
ト（たとえば "StereoST1"）を選択し、"OK" をクリックします。

MIDI の録音
サウンドが準備できましたので、録音を行ってみましょう。MIDI 録音

の手順はオーディオ録音と非常に似ています。21 ページの『チュート

リアル 1：オーディオのレコーディング』の章をご参照ください。 

MIDI 入力の設定
1. MIDI キーボードをご使用のコンピュータに直接 USB 接続するか、
MIDI インターフェイスを介して接続してください。
ご使用のコンピュータにおける MIDI 環境のセットアップ方法につ

いては、12 ページの『システムのセットアップ』をご参照ください。 .

2. MIDI キーボードをトラックに割り当て、"HALionOne" を演奏できる
状態にします。インスペクターを表示すると、ここでMIDI 入出力の
割り当て状況を確認できます。

3. 次に、入力割り当てのポップアップ メニューにおいて、使用する
MIDI 入力を選択します。ほとんどの場合は " 全ての MIDI 入力（All
MIDI Inputs）" を使用すると、どの入力を現在使うのかを考える必要
が無く済みます。" 全てのMIDI 入力（All MIDI Inputs）" を選択する
と、入力されるすべての MIDI 信号がこのトラックに送り込まれま
す。この入力オプションが適さない場合もありますが、実際は 99%
の割合でこのオプションを利用してかまいません。

4. MIDI 入力ルーティング用ポップアップ メニューの下で、MIDI 出力
を設定できます。ここでは、仮想インストゥルメント "HALionOne"
を設定します。他のインストゥルメントに変更する場合も同じ手順
で行います。

カテゴリ サブカテゴリ フィルタリングされたリスト MIDI 入力ルーティングのポップアップ メニュー
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5. トラックの " 録音可能（Record Enable）" ボタンと " モニタリング
（Monitor）" ボタンをそれぞれオンにして、MIDI キーボードをMIDI
ノートを弾いてみましょう。
MIDI 信号の受信状況がトラックの右側で確認できます。

トラックを " 録音可能（Record Enable）" に設定すると、Cubase は

このトラックにのみ録音を行います。複数のトラックを " 録音可能

（Record Enable）" にすることも可能です。

6. 左ロケーターを 1小節目、右ロケーターを 57 小節目に設定します。

7. " サイクル（Cycle）" ボタンをオフにします。
今回はループ再生を行わずに録音を行います。44 ページの『サイク

ル録音』の項で、MIIDI のサイクル録音について説明します。

8. テンキーパッドの [1] を押します。
カーソルが左ロケーター位置に移動します。

9. " 録音（Record）" ボタンをクリックして、数小節だけ録音しましょ
う。

10.完了したら " 停止（Stop）" ボタンをクリックします。

11.トラックの " モニタリング（Monitor）" ボタンと " 録音可能（Record
Enable）"ボタンをオフにします。これで入力内容は聴こえなくなり、
またトラックへの録音も無効となります。

これで Cubase LE 上にMIDI 録音の内容がはじめて作成されました ! 次

は MIDI の再生方法です。

MIDI の再生
Cubase LE における MIDI の再生方法について説明します。まずは " 再

生（Play）" ボタンを押してみましょう。これは単純なようですが、こ

こでは確実な再生を行うためのいくつかのトリックについて説明して

みましょう。

ここでは、"Tutorial 3" フォルダに含まれる "MIDI Playback" プロ
ジェクトを読み込んでみましょう。

再生の開始
• トランスポートパネルの "開始（Start）" ボタンをクリックする。

• コンピュータ キーボードのスペース バーを押す。
スペース バーは、再生と停止を切り替えます。

• テンキーパッドの [Enter] キーを押す。

• プロジェクトのルーラー上の下半分をダブルクリックする。

• "Strings"と示されているMIDIイベントを選択して、トランスポート
メニューの " 選択範囲を反復再生（Loop Selection）" を選択する。

デフォルトのキー コマンドは [Shift]+[G] です。MIDI イベントを
ループに設定し、再生を開始する早い方法です !

再生を停止する
• トランスポートパネルの "停止（Stop）" ボタンをクリックする。

• " 停止（Stop）"ボタンを2回クリックする - カーソルが再生を開始し
た場所に移動します（通常は 1小節目）。

• コンピュータ キーボードのスペース バーを押す。
スペース バーは、再生と停止を切り替えます。

• テンキーパッドの [0] キーを押す。

録音可能
（Record Enable)

モニタリング
（Monitor)
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サイクル再生を行う
プロジェクトにおける特定の選択範囲をループ / サイクル再生するこ

とができます。サイクル範囲を設定するには、" 左右ロケーター " を使

用します。

1. トランスポートパネルで、左ロケーターを "1"、右ロケーターを "5"
に設定します。
この場合、Cubase に 1 小節から 5小節の間をループ /サイクル再生

させるように指示します。すなわち 4 小節間のループで、4 小節目

の終わり =5 小節目の冒頭という意味になります。

2. " サイクル（Cycle）" ボタンをオンにします。

3. トランスポートパネルの " 開始（Start）" ボタンをクリックすると、
Cubase は " 停止（Stop）" をクリックするまでループ再生を繰り返
します。

サイクル未使用時の録音モード
サイクルをオフにした場合の録音モードは 3種類あります。これらは "

リニア レコーディング " とも呼ばれます :

• 標準（Normal)
（すでに録音 / 配置されている）MIDI イベントの上に重ねて録音さ

れます。すなわち前に録音したパートと今の録音パートがオーバー

ラップしている状態になります（既存のMIDI は削除されません）。

• マージ（Merge)
録音した内容が、トラック上ですでに録音したMIDI データに結合 /

マージされます。たとえばドラムの録音時に、1回目のパスではキッ

クドラムを、また別のパスではスネアドラムを追加します。結果、

MIDI データが 1つのMIDI パートに結合されます。

• 置き換え（Replace)
トラック上ですでに録音したMIDI データが、今録音した内容に置き

換えられます。

サイクル録音
" サイクル（Cycle）" ボタンをオンにしてMIDI の録音を行えます。

ここで、"Tutorial 3" フォルダに含まれる "Cycle Recording MIDI"
プロジェクトを読み込んでみましょう。

MIDI ドラムの録音
1. "インストゥルメント（Instrument）" トラックを追加して、"HALion
One" を選択します。

2. インスペクターの " プログラム（Program）" 欄をクリックして、表
示されるウィンドウの " カテゴリ（Category）" セクションで
"Drums&Perc"、" サブカテゴリ（Sub Category） " で "Drumset GM"
をクリックします。これで選択フィルターが適用され、ドラムサウ
ンドのみが現れます。右側のリストから、いずれかのプリセットを
選択します。

3. この新しいトラックの名称を "Drums" としておきましょう。

4. " サイクル（Cycle）" ボタンをオンにして、左ロケーターを "9"、右
ロケーターを "13" に設定します。
これで 9～ 13 小節目をループ /サイクル再生します。

5. トランスポートパネル上で、" サイクル録音モード（Cycle Record
Mode）" を " ミックス（Mix - MIDI）" に設定します。
この場合、ドラムを録音する際、各サイクル時に 1 つのパートに

MIDI イベントがミックスされていきます。複雑なドラムリズムを作

成することも簡単です。

左ロケーターを "1" に設定

左ロケーターを "5" に設定 サイクルをオンにする

サイクル録音モード
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6. "AUTO Q" ボタンをオンにします。これは自動クオンタイズ機能で、
録音時に MIDI データのタイミングを各種ビート上に対して正確に
沿うよう、補正するものです。演奏のタイミングがずれてしまう場
合には便利です。

7. クオンタイズ値を設定します。これは Cubase LE が MIDI ノートを
どのタイミングにロックさせるかを設定するものです。" クオンタイ
ズのタイプ（Quantize Type）"ポップアップ メニューから "1/8" ノー
トを選択します。

8. ドラムトラック上で、" 録音可能（Record Enable）" および " モニタ
リング（Monitor）" ボタンをオンにします。

9. トランスポートパネルの "L" ボタンを 1回クリックします
これで左ロケーター位置から録音を開始できるようになります。

10.トランスポートパネルの " 録音（Record）" ボタンをクリックしま
す。1回目はハイハット、2回目はバスドラム、3回目はスネアを録
音しましょう。

11." 停止（Stop）" をクリックすると完了です。

12.いま作成したドラムパートを、ソング中のドラムビートが必要な他
の箇所に移動 / コピーします。
移動 / コピーの方法については、30 ページの『チュートリアル 2：

オーディオの編集』をご参照ください

13.すべてのパートを " のり "ツールで 1つに結合します。
のりツールについては、30 ページの『チュートリアル 2：オーディ

オの編集』をご参照ください。
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キーエディタ（Key Editor)
" キーエディタ（Key Editor）" では、MIDI データに変更を加えることが

できます。

ここで、"Tutorial 3" フォルダに含まれる "Key Editor" プロジェク
トを読み込んでみましょう。

MIDI ノートの削除
1. ドラムパートをダブルクリックして、キーエディタを開きます。
ここでは左側にキーボードが配置され、またドラムの各ノートが並

びます。下側には各MIDI ノートのベロシティが示され、また上側に

はタイムルーラーがあります。

2. ハイハットとキックドラムのみでソングを開始しましょう。スネア
ドラムを一度に削除するには、マウスをクリック & ホールドして、
スネアドラム部分を囲うようにドラッグして選択範囲を作成しま
す。1～ 8小節目の範囲で選択します。
この操作は、以降は " ノートを囲う " と説明します。

3. [Delete] キーを押すと、スネアドラムが削除されます。

4. 1 小節目をズームして、キーエディタの " 消しゴム " ツールでハイ
ハットを 4分音符（"1/4" ノート）のみ残して削除します。

5. 2 ～ 8 小節目のすべて削除しておきます。

MIDI ノートのコピー
1 小節目のMIDI ノートを 2～ 8 小節目にコピーします。

1. 1 小節目のハイハットノートを囲います。そして [Alt]/[Option] キー
を押しながら、ノートを 1小節目から 2章小節目にドラッグします。
これでコピーされます。

2. 9 小節目までコピーを続けます。

ドラムのMIDI ノートドラムのMIDI ベロシティ

キーボードのノート タイムルーラー
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MIDI ノートの作成とドロー
25 小節目にクラッシュシンバルのノートを作成します。

1. 25 小節目にスクロールし、キーエディタ左側のピアノロールをク
リックします。クラッシュシンバルが聞こえるノートをクリックし
て探しましょう。GM仕様であれば "C#2" が適切です。

2. キーエディタの " 鉛筆 " ツールを選択して、クラッシュシンバルの
ノートを 25 小節目でドローします。25 小節目 1 拍目をクリックし
て、小節いっぱいまでドラッグします。

コントローラーレーン
" コントローラーレーン（Controller Lane）" では、ベロシティやコント

ロール情報の追加 / 編集を行えます。一般的には、ベロシティ、ピッ

チベンドやコントロールナンバー（フィルターなど）を編集します。

特定のMIDI ノートでベロシティが高すぎたり低すぎる場合に、キーエ

ディタの下側でこれらの情報を確認し、編集できます。

1. キーエディタの左下にある、" コントローラーレーンのプリセット
（Controller Lane Presets）" ボタンをクリックして、コントローラー
レーンを表示します。

2. " ベロシティのみ（Velocity Only）" を選択して、ベロシティ情報を
表示させます。

3. 確認 / 編集が必要な MIDI 情報を、ポップアップ メニューから選択
します。

4. " 設定（Setup）" を選択すると、他のコントローラも表示できます。

5. キーエディタの " 鉛筆 " ツールを使用して、各ノートのベロシティ
をドローすると、自由にカーブを描くことができます。

" 鉛筆 " ツールでクリック &ドラッグ
リストから 1つを選択するか、" 設定（Setup）" で
他のコントローラを選択します。



7
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はじめに
この章では、これまでのチュートリアルで作成してきたプロジェクト

をまとめ、適切なミックスを作成すべく、レベル、EQ、エフェクトを

活用します。さらにオートメーションも活用し、そしてオーディオの

書き出しも行います。

ここで、"Tutorial 4" フォルダに含まれる "Mixing 1" プロジェク
トを読み込んでみましょう。

レベルの設定
まず、プロジェクトにおける各レベルを設定しましょう。ここではミッ

クスバランスを適切に行います。それは後ほど EQやエフェクトを追加

するための準備にもなります

1. " テバイス（Devices）" メニューから " ミキサー（Mixer）" を選択し
ます。
デフォルトのキー コマンドは [F3] です。

2. トランスポートパネルの " 開始（Start）" ボタンをクリックしてミッ
クスを聴いてみましょう。

3. 各トラックのフェーダーを移動して、ミックスが好みの状態に聴こ
えるように調整します。

4. フェーダーの位置を"0dB"（デフォルト値）に戻したい場合は、フェー
ダーエリアを直接 [Ctrl]/[Command]+ クリックするとリセットでき
ます。

5. " チャンネルレベル（Channel Level）"エリアをダブルクリックして、
レベル値を手動で入力することも可能です。

6. フェーダーを上げた際の実際の大きさには注意してください。各レ
ベルは、クリッピングせず、かつなるべく大きい状態となるように
しましょう。クリッピングが生じた場合には、出力チャンネルの "ク
リップ（CLIP）" インジケーターが点灯します。その場合はレベルを
下げて、" クリップ（CLIP）" をクリックします。これでインジケー
ターが消灯し、リセットされます。

• 次にパンを見てみましょう。

チャンネルメーター

チャンネルフェーダー

チャンネルレベル

ピークメーター値
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パンの設定
ここで、"Tutorial 4" フォルダに含まれる "Mixing 2" プロジェク
トを読み込んでみましょう。

1. 各トラックのパンを設定すると、ステレオミックスにおける各位置
にサウンドが移動します。左右のスピーカーに均等配置させたり、
左か右にわずかに傾けたり、また完全に左あるいは右のスピーカー
のみに配置する、という設定ができます。

• パンナーの位置を中央（デフォルト値）に戻したい場合は、パンナー
エリアを [Alt]/[Option]+ クリックするとリセットできます。

2. 2 つのギターのパンを、若干左右に振ってみましょう。サウンドに
少し「広がり」が加わります。

3. ドラムトラックのパンは中央、"Loop 1" は少し左、"Loop 2" は少し
右に配置します。
リズムセクションが大きい広がりを持ったサウンドとなります。

次にミュートとソロを見てみましょう。

ミュートとソロ
ここで、"Tutorial 4" フォルダに含まれる "Mixing 3" プロジェク
トを読み込んでみましょう。

• 各トラックに "M" ボタン（ミュート）と "S" ボタン（ソロ）がありま
す。ミュートすると、そのトラックからのオーディオが聴こえなく
なります。またソロにすると、そのトラック（あるいは "S" が点灯
しているすべてのトラック）のみ聴こえるようになります。

• 同時に複数のトラックをミュート / ソロにすることができます。

• あるトラックをソロにすると、他のトラックはミュートされます。

• すべてのミュート/ソロ状態を解除するには、ミキサー左側のコモン
パネルで、" 全てのミュートオフ（Mute Active/Deactivate All
Mute）" ボタン、あるいは " 全てのソロ オフ（Solo Active/Deactivate
All Solo）" ボタンをクリックします。

パンナー

パンの値

ソロ

ミュート

"全てのミュート オフ
（Mute Active/Deactivate 
All Mute）"

" 全てのソロ オフ
（Solo Active/
Deactivate All Solo）"
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• 他のトラックでソロがオンになっているが、あるトラックは常に再
生したい、という場合もあるでしょう。"S" ボタンを [Alt]/[Option]+
クリックすると、そのトラックは " ソロ無効（Solo Defeat）" モード
になります。他のトラックがソロになっていても、このモードにし
たトラックは常に再生されるようになります。

• トラックの " ソロ無効（Solo Defeat）" モードを解除するには、再度
[Alt]/[Option]+ クリックを行います

次に EQを追加してみましょう。

EQ の追加
ここで、"Tutorial 4" フォルダに含まれる "Mixing 4" プロジェク
トを読み込んでみましょう。

EQ（イコライズ）は、特定の周波数帯を増幅 / 減衰させるもので、ミッ

クスの中で、各楽器を音質的に適切に配置させることができるように

なります。EQの設定によって、ミックスする音楽のスタイルに大きく

影響を与えます。ここでは、Cubase LE における EQの各機能について

大まかに説明します。ミックスの中で、様々な EQプリセットも実践的

にお試しください。

1. ドラム トラックをソロにして、" インストゥルメントチャンネル設
定の編集（Edit Instrument Channel Settings）" ボタンをクリックし
ます。

2. チャンネル設定のウィンドウが開き、ここで EQの設定も行えます。
まず、プロジェクトの一部をループ再生し、EQ を様々に変更して、
試しながら聴いてみましょう。

• 各トラックの EQにはに 4つのバンドがあります。

3. "EQ バンドオン（EQ Band Active）" ボタンをクリックして、各 EQ
をオンにします。EQ カーブのエリアをクリックした場合も、EQ が
オンになります。

"EQ バンドオン（EQ Band Active）" をクリックして
EQをオンにする

EQカーブのエリアをクリックして EQをオンにする
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4. EQ ポイントをクリックして上下左右に移動してみましょう。EQ ポ
イントを上下させると、EQのゲインが上下します。ゲインの設定に
より、特定の EQ が大きく / 小さくなります。EQ ウィンドウの下部
にある "EQ バンドゲイン（EQ Band Gain）" で、設定したゲイン値が
示されます。
[Ctrl]/[Command] キーを押しながら操作すると、EQポイントは上下

のみに移動します。

5. EQ ポイントを左右に移動すると、EQ周波数が変化します。EQウィ
ンドウの下部にある "EQ バンド周波数（EQ Band Freq）" で、設定し
た周波数が示されます。
[Alt]/[Option] キーを押しながら操作すると、EQ ポイントは左右の

みに移動します。

6. [Shift] キーを押しながら EQポイントを上下すると、EQの "Q" が変
化します（これを "EQ のワイズ " と呼ぶこともあります）。EQ ウィ
ンドウの下部にある "EQ バンド Q（EQ Band Q）" で、設定した "Q"
値が示されます。

7. EQ をバイパスするには、"EQ をバイパス（Bypass Equalizers）" ボタ
ンをクリックします。[Alt]/[Option]+ クリックすると、EQがリセッ
トされます。ダイアログウィンドウが開き、EQをリセットしても良
いか尋ねられます。良ければ " はい（Yes）" をクリックします。

このチュートリアルで使用しているすべてのトラックについて、EQを

試してみましょう。通常は、EQで各バンドのゲインを「上げる」より

も「下げる」方が良好になります。

このチュートリアルでは、すべての EQ 設定をすでに行ってあり
ます。ここで、"Tutorial 4" フォルダに含まれる "Mixing 5" プロ
ジェクトを読み込み、変更を加えた結果を聴いて、また見てみま
しょう。

次にエフェクトを見てみましょう。

EQを上下させるとゲインが
上下する

"EQ バンドゲイン
（EQ Band Gain）" の量

"EQ バンド周波数
（EQ Band Freq）" の量

EQを左右に移動して
周波数を変更

"EQ バンドQ（EQ Band Q）" の量

EQ ポイントを [Shift] キーを押しながら
上下すると "Q" が変化する
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オーディオ エフェクト
ここで、"Tutorial 4" フォルダに含まれる "Mixing 6" プロジェク
トを読み込んでみましょう。

いくつかエフェクトを使用してみましょう。

1. ミキサーを開いた状態にします。
" デバイス（Devices）" メニューから " ミキサー（Mixer）" を選択す

るか、[F3] キーを押します。

2. ある範囲をループ /サイクル再生して聴いてみましょう。
このチュートリアルプロジェクトでは、左右ロケーターとサイクル

があらかじめ設定されています。範囲は自由に変更してみてくださ

い。

3. ベーストラックの " オーディオチャンネル設定の編集（Edit Audio
Channels Settings）" ボタンをクリックすると、チャンネル設定の
ウィンドウが開きます。

4. ベーストラックにコンプレッションを加えて、サウンドをスムーズ
にしましょう。" インサートタイプ 1 を選択（Select Insert Type 1）"
スロットをクリックして、"Dynamics" サブメニューから "VST-
Dynamics" を選択します。

5. "Compressor" セクションの設定に変更を加えます。（すべての設定
が適切に行われた状態の参考プロジェクトも用意していますが、こ
こでは自由にお試しください !）

オートメーションについて
オートメーション機能により、フェーダー、パン、ノブ、エフェクト

の各パラメータを自動的に変化 / 移動させることができます。Cubase

LE 上で時間経過とともに各機能の変化 / 移動状況を記憶させると、そ

の動きが完全に自動で再現されます。

ここで、"Tutorial 4" フォルダに含まれる "Mixing 7" プロジェク
トを読み込んでみましょう。

1. 以前にギタートラックでフェードインを作成しました。オーディオ
イベントからこのフェードを削除して、今回はオートメーションを
使用して作成してみましょう。最初のオーディオイベントをズーム
インすると明確に見られます。

2. イベントを選択して、" オーディオ（Audio）" メニューから " フェー
ドを除去（Remove Fades）" を選択します。
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3. トラックの左端にある "オートメーションを表示 /隠す（Show/Hide
Automation）" ボタンをクリックします。
普段は表面上にはこのボタンが見えません。ボタンが見えるまで、

左下のエリアにマウスポインタをかざしてください。Cubase LE で

は各トラックにつき 1つのサブトラックのみ用意されます。

4. 鉛筆ツールを選択します。

5. オーディオイベントの下のサブトラックで、鉛筆ツールを使用して
オートメーションを描画します。

フェードカーブを作成してみましょう。

6. "ライン"ツールを使用してストレートなラインを描画することも可
能です。オートメーションによるフェードは完全なものとなります。

7. 作成したフェードオートメーションの内容を聴いてみましょう。

• 鉛筆ツールでオートメーションを書き込むと、選択トラックの "R"
（オートメーション読込 - Read Enable）ボタンも点灯します。これ
は、そのトラックにおけるオートメーションを読み込んで再生する
ことを示すものです。オートメーションを読み込まない場合はボタ
ンをオフにします。ボリュームオートメーションを作成した状態で、
"R" ボタンをオフにすると、ボリュームのフェードは行われず、特定
のレベルにとどまります。

オートメーションの用途は実に多くあります。たとえば、使用するエ

フェクトのパラメータやセンドレベルをオートメーションすることも

可能です。Cubase の再生時には、各種のオブジェクトをオートメー

ションできます。そして書き込みモード時に、あらゆるパラメータを

移動 / 変更してオートメーションを作成し、後ほど編集して微調整す

ることができます。

オートメーションについての完全な説明は、『オペレーションマニュア

ル』の『オートメーション』の章をご参照ください。

オーディオの書き出し
ミックスしたプロジェクトのオーディオを書き出して、WaveLab など

の CD書き込みプログラムなどで読み込むことが可能です。

ここで、"Tutorial 4" フォルダに含まれる "Mixing 8" プロジェク
トを読み込んでみましょう。

• ミックスの書き出しを行う前に、書き出す範囲となる小節を Cubase
上で指定する必要があります。これにはロケーターの設定を使用し
ます。

1. トランスポートパネルにおいて、左ロケーターを 1 小節、右ロケー
ターを 65小節に設定します。これで書き出すすべての内容が準備さ
れます。

2. " ファイル（File）" メニューの " 書き出し（Export）" サブメニューか
ら、" オーディオミックスダウン（Audio Mixdown）" を選択します。
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3. " オーディオミックスダウン書き出し（Export Audio Mixdown）" ダ
イアログが開きます。
このタイアログについての完全な情報は、『オペレーションマニュア

ル』の『オーデォオミックスダウンの書き出し』の章をお読みくだ

さい。

4. " ファイル名称（File Name）" で、書き出すファイルの名称を設定
します。今回は "Mixing Mixdown" としましょう。

5. " パス（Path）" で、書き出すファイルを保存する位置を設定します。
" 選択（選択）" ボタンを使用し、保存先のフォルダをナビゲートし
ます。" プロジェクトのオーディオフォルダを使用（Use Project
Audio Folder）" オプションを使用すると、プロジェクトで使用して
いるオーディオフォルダにファイルが書き出されます。オーディオ
ファイルを不注意に削除してしまったり、見失うことがないように
するため、保管する際の最良な場所でしょう。今回の書き出しでは、
" プロジェクトのオーディオフォルダを使用（Use Project Audio
Folder）" をオンにしましょう。

6. 通常、ファイルを書き出す際は、" ファイルフォーマット（File
Format）" を "Wave ファイル（Wave File）" にします。CD 書き込み
プログラムなど、その後使用する他のアプリケーションで実際に必
要とされるファイルフォーマットを選択してください。

7. 書き出しに使用するメインのステレオ出力 - "Stereo Out (Stereo)"
を選択します。
ミキサーのメイン ステレオ出力の内容がオーディオ ファイルに書

き出されます。

8. 書き出しに必要とされている " サンプルレート（Sample Rate）" /
"ビットデプス（Bit Depth）" をします。CD書き込みを目的とする場
合は、"44.100 kHz"/"16 bit" を設定します。

9. ダイアログ下部にある、オーディオ トラックへの読み込みオプショ
ンをオンにすると、書き出したファイルはプロジェクト内の新しい
オーディオ トラックに読み込まれます。書き出しが完了すると、
" オーディオミックスダウン書き出し（Export Audio Mixdown）"
ウィンドウが閉じられます。

10.すべての設定ができたら、" 書き出し（Export）" ボタンをクリック
します。

11.書き出したステレオ ミックスが新しいステレオ トラックに置かれ
ます。

12.ミックス ダウンが置かれたトラックをソロにして、実際のオーディ
オ ミックスダウンの結果を確認してみましょう。

ここで、"Tutorial 4" フォルダに含まれる "Mixing 9" プロジェク
トを読み込み、変更を加えた結果を聴いて、また見てみましょう。
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